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Este trabalho monográfico reflecte sobre a Interactividade na Educação digital. Com ele nós 
pretendemos compreender melhor a importância da Interactividade na Educação digital 
sobretudo nos ambientes virtuais de aprendizagem. Também serão explicado o conceito da 
interactividade na perspectiva de vários autores com intuito de compreendê-la melhor já que 
se trata de um conceito impulsionador do processo de aprendizagem. Ainda serão explicados 
quais são as funções dos formandos e dos docentes nesse tipo de ensino bem como a sua 
influência na construção de um ambiente de aprendizagem colaborativa, para que a 
aprendizagem seja construída á base, da interacção e a mesma seja efectivada com mais 
afinco. 
Podemos ver também as diferentes formas de interactividade existente nos Ambientes 
Virtuais de Aprendizagem multimédia bem como a evolução da educação à distância desde 
ensino por correspondência passando pelo ensino via rádio até chegar à era digital ou aos 
Ambientes Virtuais de Aprendizagem onde irá debruçar um pouco o nosso estudo.   
Ainda apresentamos um estudo de caso da Universidade Jean Piaget de Cabo Verde que se 
baseou na análise das ferramentas interactivas da plataforma que é um ambiente virtual de 
aprendizagem (AVA) utilizado por esta instituição de ensino e que tem por finalidade 
promover o ensino e a aprendizagem e torná-la mais interactiva.  
Acreditamos que as bases aqui apresentadas são necessárias e relevantes para entender que é 
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Capítulo 1: Introdução 
O presente trabalho monográfico tem por objectivo entender e compreender a importância da 
interactividade na educação digital como forma de promover o processo de ensino e 
aprendizagem. Este trabalho destina-se a todos aqueles que se envolvem com o ensino digital. 
A educação digital é um tema pertinente visto que, a nossa própria universidade já preocupa 
com este assunto como podemos constar no último artigo da revista Contacto produzido por 
esta universidade e redigida pela autora Sónia Sousa. 
A interacção social existe e é um facto importante visto que, o homem precisa interagir com o 
outro afim de partilhar ideias, construir conhecimentos e para ter confiança nas próprias 
acções que realiza. Com o emergir e o evoluir das tecnologias na vida do homem ele sente um 
pouco só. Em vez dele interagir com o seu semelhante estará envolvido com as máquinas. 
Estando num contexto em que a tecnologia e o homem se encontram inseparáveis e devido á 
necessidade que ele sente de interacção, é importante que as tecnologias estejam preparadas a 
ponto de aceitar essa interacção. Ainda é preciso que a interactividade seja forte, que os 
utilizadores naveguem livremente e com uma certa autonomia para colmatar, de certa forma, 
esse isolamento. 
A era a que foi chamada de era digital veio revolucionar tanto a forma de pensar como a de 
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agir dos seus utilizadores. É preciso saber como actuar e o que aprender. Sabendo que a 
tecnologia não pode substituir as relações humanas e o afecto entre as pessoas, o conveniente 
seria fazer com que ela seja interactiva, confortável para que o conhecimento seja efectivado 
de uma forma sólida. Muitas pessoas ainda resistem às mudanças tecnológicas pelo facto 
delas não disporem dessas relações humanas e afecto como já se tinha referido. 
Antes dos anos noventa (90), a educação através da rede se encontrava limitada à montagem 
de home-pages para apresentação de conteúdos e os resultados das disciplinas dos cursos 
eram utilizadas os e-mail da lista de discussão ou de chat. A partir desta data a educação 
tomou outra dimensão, para a disponibilização dos materiais de suporte ao curso são 
utilizados os ambientes virtuais de aprendizagem (Soares, 2004 apud Lago, 2002). 
Segundo Soares (2004) apud Silva (2003), na era digital a comunicação ganha a centralidade, 
passa-se de uma lógica de transmissão dos saberes para a lógica do diálogo ou seja da 
interactividade. Acrescenta ainda que nesta era o homem deixa o mudo imutável onde o 
conhecimento é único e verdadeiro para passar à acção e à criatividade.  
Ao longo dos capítulos vamos ver a importância da interactividade na educação digital tanto 
para os formandos como para os formadores e também vamos ver os aspectos a considerar 
nessa temática. 
Projecto de Pesquisa 
A Interactividade é uma técnica de promoção da aprendizagem que permite fazer interacção e 
colaboração, entre os diferentes intervenientes do processo educativo, sendo assim, achamos 
pertinente trabalhar o seguinte tema: 
1 Interactividade na educação digital. 
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Pergunta de partida 
Este tema deu origem à seguinte pergunta de partida: 
Será que a interactividade é um factor que determina o sucesso e a eficácia do processo de 
ensino e aprendizagem? 
Hipótese 
Para darmos resposta à nossa pergunta de partida, traçamos a seguinte hipótese: 
H1: A interactividade influência o processo de ensino e aprendizagem. 
1.1 Objectivos: 
Para responder à nossa hipótese traçamos os seguintes objectivos a serem alcançados na 
execução deste trabalho. 
1.1.1 Objectivo Geral 
• Fazer um estudo sobre a interactividade na educação digital bem como a sua 
eficácia no processo de ensino e aprendizagem. 
1.1.2 Objectivo Específico 
• Conhecer o conceito de interactividade; 
• Analisar as diferentes formas de interactividade; 
• Conhecer as formas de interacção; 
• Saber se existe interactividade na educação digital; 
• Reflectir sobre as implicações que trouxe ao ensino aprendizagem; 
• Analisar as ferramentas interactivas do FORMARE da Unipiaget.  
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1.2 Justificação 
Face às rápidas transformações ocorrentes dos avanços tecnológicos, a escola tem enfrentado 
grandes desafios. A educação digital surge como forma de colmatar as lacunas vigentes no 
processo de ensino e aprendizagem, sobretudo, pela sua flexibilidade. Segundo o 
construtivismo social de Vyostsky o meio influência a maneira de pensar e alinguagem é 
extremamente importante no processo de formação do indivíduo. Ainda defende que a 
questão central é o conhecimento que o indivíduo adquire através da interacção do sujeito 
com o meio. Sendo assim e querendo abraçar a carreira docente com garra, seria relevante 
alertarmos sobre a forma mais eficiente de promover a aprendizagem nesse ambiente, daí um 
interesse acrescido empesquisar e saber mais sobre o tema em questão.     
1.3 Metodologia  
Este trabalho está pautado na pesquisa a diversas fontes, isto porque, qualquer trabalho 
científico pressupõe documentos, isto é para elaboração de qualquer trabalho há que partir 
dalgum pressuposto teórico sobre o qual irão recair a nossa pesquisa.  
 Portanto recorremos a técnicas de recolha de dados como, pesquisa documental, consultas 
bibliográficas e consultas sitográficas.  
 A pesquisa documental ajuda-nos a melhorar e determinar o nosso problema de investigação, 
designadamente a sua clareza e pertinência. Alarga a nossa visão e estimula a nossa 
criatividade.  
O estudo de caso baseou-se na análise exploratória das ferramentas interactivas do 
FORMARE. 
1.4 Estrutura do trabalho 
O presente trabalho está dividido em seis capítulos, abordando os seguintes conteúdos. 
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No primeiro capítulo fizemos a introdução do trabalho, dando uma visão geral do trabalho, 
fizemos uma pergunta de partida que de seguida será respondida hipoteticamente, 
descrevemos os objectivos gerais e específicos, fizemos a justificação da nossa escolha bem 
como a metodologia que será utilizada na elaboração dos mesmos e a respectiva estrutura do 
trabalho. 
O segundo capítulo tem como tema a interactividade onde iremos fazer uma introdução desse 
capítulo. Também é ilustrado conceitos na perspectiva de vários autores, as áreas de actuação 
da interactividade, as suas características, os graus de interacção de uma interface, as suas 
vantagens e limitações, a construção de uma interface interactiva, interactividade como forma 
de aprendizagem, os diferentes tipos de interactividade e por último será feita uma 
consideração final. 
No terceiro capítulo fizemos uma introdução à educação na era digital, vimos o conceito da 
Educação à distância, a sua evolução, as suas características, as vantagens e desvantagens. 
Ainda vimos o e-learnig e b-learning, as suas modalidades de ensino bem como  as suas 
vantagens e desvantagens.   
No quarto capítulo vamos falar sobre os AVA, em primeiro de tudo fizemos uma pequena 
introdução, um enquadramento, os conceitos, posteriormente serão abordados os seguintes 
pontos: análise de AVA como ferramenta pedagógica, interactividade no AVA, os 
utilizadores de AVA, os limites de AVA, as suas características, a aprendizagem cooperativa 
e o novo papel dos professores, construção de uma interface e por último será feito uma 
consideração final.      
No quinto capítulo fizemos um estudo de caso que consistiu na análise das ferramentas 
interactivas do FORMARE da Universidade Jean Piaget de Cabo Verde.  
Por último, após a análise dos capítulos encontra-se a conclusão do trabalho.  
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Capítulo 2: Interactividade 
1 Introdução  
Com o emergir e o desenvolvimento das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) 
nas últimas décadas tem-se diversificado os formatos das tecnologias, dando ao utilizador a 
oportunidade de interagir com os médias. Torna-se importante compreender o conceito da 
interactividade e interacção, visto que, hoje com o paradígma da aprendizagem eles têm de 
estar presentes quer nas salas de aula quer no mundo que nos rodeia para melhor conhecermos 
os outros e a nós mesmos.  
Este capítulo apresenta alguns conceitos de interactividade, as áreas de actuação de 
interactividade bem como as suas características consideradas relevantes para a compreensão 
do mesmo. Ainda serão apresentados os graus de interacção de uma interface, as vantagens e 
desvantagens de interactividade, a construção de uma interface, interactividade como forma 
de aprendizagem e por último serão apresentados os diferentes tipos de interactividade. 
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2 Conceitos da Interactividade 
A interactividade é considerada como tema recente que apareceu depois da comunicação de 
massas. Ela costuma ser empregada de uma forma vulgar e destorcida em vários campos de 
actuação. Muitas vezes confunde-se a interacção com a interactividade, pois os dois conceitos 
pertencem à mesma natureza. A sua particularidade encontra-se no imediatismo da acção 
(Ribeiro, 2005). Este conceito tem grande importância para o estudo da comunicação mediada 
por computador, da educação à distância, da engenharia de software e de todas as áreas que 
lidam com a interacção homem-máquina. 
Sendo assim a interactividade pode ser aplicado em diferentes campos e também em diversas 
situações. No entanto vamos ver a contribuição que alguns autores deram para a compreensão 
deste conceito. 
Na perspectiva de Trindade (1990), a interactividade é a capacidade de interagir um com o 
outro utilizando a comunicação. Acrescenta ainda que a interactividade denota a capacidade 
de ser transmitida reacção de um dos intervenientes após o diálogo entre eles. Ela desencadeia 
uma rotina de estímulos – respostas, em que cada nova mensagem desenvolvida foi afectada 
por aquela que anteriormente recebemos.  
A interactividade é um conceito que implica uma relação recíproca entre duas ou mais 
entidades, a noção de diálogo e de comunicação (Tavares, 2000 apud  Rego, 1995  ). 
A interacção pode ser entendida como uma forma de comunicação recíproca do tipo acção- 
reacção (Ribeiro, 2004). Ela compreende pois, as várias formas pelas quais permitimos que o 
ser humano se relacione com a informação, sendo este mediado pelo computador. 
Um sistema que suporta a comunicação em ambas as direcções – do utilizador para o 
computador e vice-versa, a comunicação é suportado de tal modo que permite que o 
computador acompanhe a velocidade e a orientação associadas à actividade do utilizador. 
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Ainda podemos dizer que os sistemas informáticos interactivos são programas que permitem 
aos utilizadores, introduzir dados ou seja que aceitam a intervenção humana. Muitos 
programas de uso habitual, como os processadores de texto ou as folhas de cálculo são 
interactivos. Por exemplo cada menu de um processador de texto apresenta uma caixa de 
diálogo ou disponibiliza uma lista de opções que o utilizador pode escolher (Ribeiro, 2004). 
No entanto, Matos (2004:135), diz que a interacção pode ser entendida como uma função 
reflexiva que assegura as diferentes fases de comunicação homem/máquina ou terminal/ 
computador.   
Ao analisarmos os conceitos acima descritos podemos tirar algumas ilações no que toca às 
ideias desses autores. Todos eles realçam a questão do diálogo, como a base de toda a 
comunicação, permitindo assim reciprocidade, a criatividade e a interacção entre todos os 
intervenientes do processo de ensino e aprendizagem. A interactividade aparece como forma 
de renovar as relações de comunicação do homem com ela mesma e do homem com a 
tecnologia que hoje é desenvolvida sobre a base da interactividade. 
3 Áreas de actuação da interactividade 
O que se pretende neste ponto é compreender como as outras áreas utilizam o conceito de 
interactividade e que significado ele denota. Além disso, queremos demonstrar como o 
desenvolvimento dessas áreas dependem de uma correcta compreensão do que seja 
interacção. Segundo Primo e Cassol (2007), no campo da física, tratamos das chamadas 
interacções fundamentais. Toda interacção física da matéria ocorre pela acção de quatro tipos 
de forças básicas: gravidade, electromagnetismo, a força nuclear forte e a força nuclear fraca. 
A física também se ocupa da interacção das ondas electromagnéticas com a matéria. A 
interacção modifica a frequência da onda e, consequentemente, sua velocidade. Ainda existe 
um outro ramo da física, a mecânica, que se destina ao estudo somente da interactividade das 
forças, objectos e movimento. Podemos verificar que a física se encontra intimamente ligado 
a este conceito e que ela não poderia desenvolver sem reconhecer e estudar a importância do 
mesmo. 
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Já na filosofia, existem diversas abordagens sobre a interacção, como no pragmatismo e como 
ele enxerga o ser humano. Concentrando-se na totalidade da experiência e na riqueza da 
natureza, o pragmatismo vê a humanidade não como mero espectador, separado da natureza, 
mas como um constante e criativo interagente com ela. O não reconhecimento dessa 
interacção prejudicaria o pensar sobre a existência humana (Primo e Cassol 2007). 
Continuando na perspectiva dos mesmos autores, na sociologia é fundamental este conceito 
para entendermos a interacção social. Ela é importante para estudar o homem na sociedade e 
as suas relações, avaliar a interacção humana, e o impacto das normas vigentes na sociedade.   
Ainda nos diz que este conceito é também essencial na geografia, pois a meteorologia se 
ocupa, por exemplo, do estudo das interacções entre componentes dos oceanos e a atmosfera 
terrestre. Ora, para avaliar a variação climática no planeta é preciso levar em consideração 
esta componente. Ainda podemos encontrar na interactividade a principal explicação para o 
surgimento das montanhas. Placas tectónicas, uma vez interagindo umas com as outras no 
interior da crosta terrestre, dobram-se formando montanhas e cadeias de montanhas. Além 
disso na geografia, pequeníssimos abalos sísmicos chamados de microcosmos, bastante 
similares às ondas sísmicas mais intensas provocadas em terramotos, são causadas pela 
interacção de ventos e ondas com a crosta terrestre, por erupções vulcânicas e por acções 
humanas, como veículos motores e indústrias. 
Realça também a importância da interactividade no campo da biologia para explicações de 
fenómenos genéticos. Por exemplo o fenómeno da descontínua variação hereditária, como 
alta (1ª geração) contra baixa (2ª geração) ou ainda lisa (1ª geração) contra rugosa (2ª 
geração), no caso dos estudos de Mendel, é explicado pela interacção gênica. No entanto a 
genética não resume à hereditariedade, não seria possível explicar a variação fenotípica sem 
ter em conta as interacções como, por exemplo, do genótipo com ambiente onde ele se 
desenvolve. 
Como podemos ver, mesmo que a análise precise de maior profundidade e espaço, a 
interacção é vista pelas outras áreas de saber como as relações e influências mútuas entre dois 
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ou mais fenómenos, etc. Isto é, cada fenómeno altera o outro, a si próprio e também a relação 
existente entre eles.   
Já no campo da informática se compreende a interactividade como uma nova forma de 
interacção técnica com especificidade electrónica digital diferenciando-se da interacção 
analógica que caracteriza a média tradicional. Este autor estuda a interactividade como uma 
relação de diálogo entre o homem e a técnica. Ainda acrescenta que aquilo que se vê nas 
tecnologias digitais não é mesmo a interactividade mas sim, processos assentes em 
manipulações de informações binárias.   
4 Características da interactividade  
De acordo com Ribeiro (2004), a interactividade apresentam as seguintes características: 
•  Tipo de interface que fornece à actividade do utilizador; 
Se uma interface interfere positivamente com a actividade que o utilizador pretende 
realizar, aumenta a qualidade de comunicação ou de interacção. 
Se uma interface interfere negativamente com a actividade que o utilizador pretende 
realizar, o sistema interactivo perde qualidade e utilidade. 
•  Eles são naturalmente muito apelativos; 
•  O utilizador pode controlar ou personalizar vários aspectos da apresentação: 
1. O instante do tempo em que a apresentação se inicia; 
2. A ordem, ou sequência pela qual os vários itens de informação são; 
apresentados;  
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3. A velocidade a que os itens de informação são visualizados; 
4. A forma de apresentação, mas apenas num sistema multimédia; 
•  Ela possui uma capacidade de resposta muito rápida – acção e reacção têm que 
acontecer em tempo real. 
Segundo Trindade (2000), a interactividade é uma característica intrínseca do discurso 
informo, visto que o utilizador pode alterar ou manusear, a informação que lhe é transmitida 
através do sistema. 
5 Graus de interacção de uma interface 
A interacção entre seres humanos pode ter vários graus de intensidade.  
É usada a informação auditiva e visual em variados graus e diversas combinações para 
responder às diferentes necessidades. 
Para melhor compreendermos este ponto achamos por bem ter presente o conceito de 
Interface, que segundo Matos (2004:196), é definido como uma ligação que permite aos 
periféricos comunicarem com os outros e com o computador. Ela pode ser de hardware, 
software ou de utilizador. 
Segundo LÉVY (2000), o grau de interactividade de uma média ou de um dispositivo de 
comunicação pode medir-se a partir de diversos eixos entre os quais destacam-se: 
•  A reciprocidade da comunicação;  
• As responsabilidades de apropriação e de personalização de mensagem recebida seja 
qual for a natureza desta mensagem; 
•  A virtualidade que sublinha aqui o cálculo da mensagem em tempo real em função 
de um modelo e de dados de entrada; 
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•  A implicação da imagem dos participantes nas mensagens; 
•  A telepresença. 
À medida que o autor vai desenvolvendo a sua página deve definir o grau de interacção entre 
as interfaces que vai criando Tavares et al (2000). Na perspectiva de mesmo autor, estamos 
perante o limite do grau da interactividade quando o utilizador não tem autonomia suficiente e 
abrangente para manipular sobre o documento desejado.  
“A possibilidade de reapropriação e de recombinação de materiais da mensagem pelo seu 
receptor é um parâmetro capital para avaliação do grau de interactividade de uma interface” 
(Lévy, 2000:83).  
Em nosso ver, quer isto dizer que, quanto mais tivemos a possibilidade de combinar materiais 
de mensagem melhor avaliada será a nossa interface.  
O nível de interactividade que é disponibilizado a um cliente depende das mensagens que 
pretendemos passar (Ribeiro, 2004). Por isso ao fazermos o design de uma interface temos de 
especificar claramente quais os média a utilizar, como os relacionar entre si e quais as opções 
de navegação são mais pertinentes. 
5.1 Vantagens da interactividade 
De acordo com Ribeiro (2004), a interactividade possui um conjunto de vantagens dentro das 
quais se destacam: 
• A possibilidade de guardar e analisar a sequência de interacções entre o sistema e o 
utilizador; 
• Permite que o utilizador navegue nos seus conteúdos e proponha os exercícios; 
• Permite fazer correcções às respostas do formando; 
• Os utilizadores podem enriquecer a informação existente dando a sua contribuição 
ou o seu palpite; 
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• Os utilizadores podem introduzir informação pessoal e anexá-lo à informação 
existente; 
• Os conteúdos da informação podem ser modificados pelos utilizadores;  
• Permite que o utilizador receba respostas do sistema como resultado das acções 
que realiza; 
• Faz com que o processo de ensino aprendizagem seja mais motivante; 
• Possibilidades para promover a cooperação, colaboração de grupos de 
aprendizagem. 
5.2 Desvantagens da interactividade 
De acordo com Ribeiro (2004), a interactividade possui as seguintes limitações: 
• O conteúdo da informação pode ser alterada devido às interacções do utilizador; 
• Dificuldade em criar designs inovadoras com elementos convencionais ao mesmo 
tempo que fica mais difícil a criação de uma interface simplificada para 
utilizadores que não estão habituados ao design de elementos interactivos. 
 
6 Construção de uma interface interactiva 
“A interface da aplicação multimédia interactiva é uma mistura dos seus conteúdos e do seu 
sistema de navegação” (Ribeiro, 2004:256).  
Significa isto que, se os conteúdos e as mensagens forem pobres e forem difíceis de serem 
encontrados os utilizadores podem ficar perdidos e o autor da interface pode sentir fracassado 
em não cumprir os seus objectivos.  
Segundo este mesmo autor, o autor ao desenvolver a sua interface deve proporcionar ao 
utilizador um ambiente amigável em que ele possa navegar livremente e sentir-se que faz 
parte da interface. 
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 A Interface Interactiva integra diversos meios para o utilizador aceder à informação contida 
no sistema, tanto sob uma forma estruturada  como por exemplo uma informação já 
organizada, de acesso simplificado, com mecanismos de apoio à pesquisa e navegação, como 
sob uma forma livre,  por exemplo informação visualizável em directo no formato original. A 
interface contém igualmente ferramentas de apoio aos utilizadores que querem inserir nova 
informação de forma estruturada (Abreu, 1998). 
O sucesso da construção de uma interface não depende somente do seu design gráfico mas, 
sobretudo da posição dos elementos interactivos em relação às tarefas do utilizador dentro da 
aplicação. 
A fig2 ilustra diferentes paradígmas modernos de interface interactiva em programas 
informáticos. Ela demonstra uma interface funcional de acesso directo a funções do programa, 
uma interface cujo acesso é feito através de ícones ou imagens de funções do programa.  
 
Figura 1:  Interface Interactiva  “vila virtual” da consulta técnica e pública 
Fonte: (Abreu, 1998 ). 
• Quiosque informativo serve para fazer identificação do utilizador, roteiro do 
sistema, configuração da interface consoante preferências, etc.  
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• Centro de Consulta Pública para ler os principais documentos;  
• Consultório Virtual onde encontram peritos em diversas áreas, para fazer 
pergunta, com pesquisa de dados por tema ou questão;  
• Centro de Simulação com sistema pericial para análise de cenários hipotéticos e 
suas consequências;  
• Arquivos servem para visualização directa dos dados existentes sem formato 
rígido de critérios de pesquisa;  
• Correios servem para leitura e envio de mensagens a pessoas e entidades;  
• Centro Informático destina-se à inserção de dados e classificação de ficheiros.  
6.1 Interfaces simples e acessíveis 
Para o bom uso da interface devemos fazer com que ela seja simples e acessível. As          
principais finalidades da concepção de uma interface é melhorar e aumentar o desempenho do 
utilizador, Ribeiro(2004) apud (Barfield, 1993; Faulknu, 1998). 
De acordo com a mesma perspectiva uma interface simples é aquela que exige um esforço 
mínimo para aprendizagem por parte do utilizador. Sendo assim para que ela mantenha a sua 
simplicidade deve ser consistente tanto a nível da sua estrutura como ao nível do seu 
comportamento. Ainda realça que o designer deve utilizar metáforas conhecidas, 
compreensíveis e aceites pela maioria dos potenciais utilizadores. 
Segundo esta mesma  perspectiva se a organização dos conteúdos forem baseadas no tempo o 
autor deve desenvolver metáforas para o passado, presente e futuro. 
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Se a organização dos conteúdos forem por tópicos devemos escolher metáforas relacionadas 
com os tópicos . Ainda, se o conteúdo for bipolar, o autor deve escolher imagens, gráficos ou 
ícones que oferecem a noção de contraste. 
A interface deve ser concebida de modo que não é preciso o estudo de qualquer manual. Uma 
interface bem concebida é aquela que tira qualquer possibilidade de se efectuar treino 
específico para que o utilizador consiga navegar. Devemos oferecer todas as opções 
disponíveis de uma forma simples e eficaz sob a forma de botões ou áreas interactivas ou 
ainda sob a forma de menus (Ribeiro, 2004).     
A criação de uma interface interactiva diferente dos outros exige um trabalho conjunto e uma 
avaliação junto dos utilizadores ( Ribeiro, 2004). 
7 Interactividade como forma de aprendizagem 
Sendo a interactividade um termo presente no processo de ensino e aprendizagem e que faz 
com que este processo seja mais dinâmico, criativo e participativo é necessário saber algumas 
das formas de interactividade existentes e quais são as suas vantagens.   
Hoje existe muitos casos de sucesso em que a aprendizagem é feita num contexto lúdico e 
descontraído, utilizando diferentes recursos como jogos ou simulações que são realizadas 
individualmente, em interacção com o computador, ou em equipa através da Internet ou da 
intranet nas instituições escolares (Figueira, 2006).  
Caldas (2003) apud Rod Sims (1994), apresenta onze (11) formas de interactividade em 
ambientes de aprendizagem multimédia. Estas formas de interactividade se encontram 
definidas de acordo com o modo de comunicação que se estabelece entre o computador e o 
utilizador a saber: 
• Interactividade por objectos quando os botões imagens etc. do documento são 
activados utilizando um rato ou outro processo de apontar; 
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• Interactividade Linear quando possibilita ao utilizador apenas mover para frente 
ou para trás através de uma sequência predefinida no documento; 
• Interactividade Hierárquica o documento disponibiliza um conjunto de opções 
que o utilizador deve escolher uma delas. O utilizador tem acesso a um conjunto 
de informações lineares, ao terminar o trabalho ele volta ao menu inicial; 
• Interactividade de suporte como a própria palavra diz, este documento tem a 
possibilidade de fornecer informações de apoio podendo ser uma simples 
mensagem de ajuda ou complexos sistemas tutoriais; 
• Interactividade de actualização segundo o mesmo autor é uma das mais 
importantes formas de interactividade. Encontra-se ligada a uma componente 
particular do documento que é activada quando ocorre diálogo entre o documento 
e o utilizador. Aqui o utilizador deve responder ao problema proposto no 
documento e quando é analisado a resposta origina um feed-back que consiste na 
actualização do documento. A eficácia e eficiência deste tipo de interactividade no 
processo de ensino aprendizagem encontram-se fortemente dependente do feed-
back fornecido. Em casos mais difíceis, a produção de documentos implica a 
utilização de componentes de Inteligência artificial1;  
• Interactividade por construção nesta fase o utilizador manipula objectos para 
realizar algumas operações. Um exemplo deste tipo de interactividade é quando 
numa actividade de construção em que o utilizador deve construir uma máquina a 
partir de exemplos particulares que nos são disponibilizados pelo documento, o 
sistema deverá ser capaz de fornecer um feed-back caso não terminamos a 
actividade; 
                                                 
1 Conjunto de técnicas utilizadas para tentar realizar autómatos que adoptam comportamentos semelhantes aos  
do pensamento humano. Matos (2004).Dicionário de Informática e novas Tecnologias.Lisboa.FCA    
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• Interactividade reflexiva quando damos respostas a questões colocadas pelo 
sistema e ele guarda as respostas dadas pelos diferentes utilizadores, permitindo 
assim ao utilizador actual comparar a sua resposta com as dos outros ou as dadas 
pelos especialistas; 
• Interactividade por simulação a função do utilizador é a de controlador e de 
operador, as opções individuais determinam a sequência do treino; 
• Interactividade por hiperligações existe uma grande quantidade de informações 
em que o utilizador pode “navegar” ou utilizar. A resolução de problemas implica 
uma determinada navegação na base de informação. Ele pode ser desmotivante se 
as ligações não tiverem interesse do utilizador para as suas páginas; 
• Interactividade contextual não imersiva utiliza ambientes virtuais de 
aprendizagem que põe o utilizador em situações relacionadas com uma 
determinada actividade;  
• Interactividade virtual imersiva as actividades dos utilizadores são voltados para 
um mundo cercado de computadores e responde aos movimentos e acções 
individuais.   
Segundo este mesmo autor, a interactividade como forma de uma aprendizagem significativa 
não integra somente um processo básico de navegação mas também envolve problemas de 
design de ambientes interactivos. Realça que, uma perfeita combinação entre o envolvimento 
cognitivo e a capacidade de controle pelo utilizador facilita e de que maneira tanto a 
interactividade como a aprendizagem.     
8 Os diferentes tipos de interactividade 
Segundo Lévy (2000), e falando da interactividade seria importante demonstrar que o sujeito 
nunca é passivo, isto é, “mesmo sentado em frente a uma televisão sem telecomando, o 
Interactividade na Educação digital 
29/83 
destinatário descodifica, interpreta, participa mobiliza o seu sistema nervoso de cem maneiras 
diferentes do seu vizinho”. Esta perspectiva realça que é necessário falar da interactividade 
nos dois sentidos. Sendo assim faz uma comparação entre o telefone e a televisão. Enquanto o 
telefone permite o diálogo, a reciprocidade e a comunicação efectiva, a televisão só oferece 
um espectáculo. Fazendo uma outra comparação entre a televisão e o jogo de  vídeo considera 
o último mais interactivo do que primeiro apesar de não oferecer uma reciprocidade com 
outro. Sobre a comparação entre o jogo de vídeo e o telefone propõe que imaginemos um jogo 
de vídeo utilizando a Web onde permite que dois adversários joguem  um contra o outro. 
Apesar do jogador não poder realmente aproximar a não ser que projecte na personagem que 
ele representa ele vive num mundo virtual comum. Através do telefone há uma transmissão de 
mensagem de um interlocutor para outro, a informação transmitida através da comunicação 
falando da interactividade é muito mais limitado do que no mundo virtual. Ainda faz uma 
outra comparação entre o telefone e o audiofone, enquanto que no telefone a comunicação é 
constantemente reconstruída entre os interlocutores, o audiofone não modifica absolutamente 
nada, o que é considerado mais importante é o contexto.  
O quadro que se segue representa os diferentes tipos de interactividade e também ilustra dois 
pontos importantes a serem considerados na análise da interactividade. Cada dispositivo de 
comunicação utilizado precisa de uma análise aprofundada que reenvia a si mesma por 
carência de uma teoria de comunicação renovada, ou pelo menos um mapa que revela os 
modos de comunicação. 
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            mensagem 
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Mensagem linear 









Interactividade na Educação digital 
30/83 
Difusão unilateral 
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Jogos de vídeo 
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de voo sem modificação 
possível do modelo 
Diálogo reciprocidade 
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Telefone Audiofone 
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negociação contínua dos 
participantes das suas 
imagens e da imagem da 
sua situação 
Tabela 1: Tipos de interactividade 
Fonte (Lévy, 2000:87) 
A tabela acima ilustrada encontra-se dividida em dois grupos: 
1º grupo – Representa a interactividade em relação à mensagem, com os seguintes itens: 
• Mensagem linear não modificável em tempo real; 
• Interrupção e reorientação do fluxo informacional em tempo real; 
• Implicação; 
2º grupo – Representa os dispositivos de comunicação 
• Difusão unilateral; 
• Diálogo ou reciprocidade; 
• Multilogo. 
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 Podemos dizer que quando falamos de um dispositivo de comunicação onde a difusão é 
unilateral, o canal de comunicação funciona num único sentido, ou seja a interactividade 
acontece de um lado. 
Quando falamos de um dispositivo de comunicação utilizando o diálogo ou reciprocidade o 
canal de comunicação funciona nos dois sentidos, o que podemos dizer que a interactividade é 
evidente. 
Quando estamos a falar de um dispositivo de comunicação Multilogo, estamos a fazer uma 
comunicação em rede ou seja, é um tipo de comunicação onde várias pessoas através de uma 
rede podem se comunicar. Aqui utilizamos a interactividade como forma de dinamizar o 
processo de comunicação, ou tornar este processo mais dinâmico dando mais vida aos 
envolvidos no processo enviando mensagem e recebendo feed-back.  
 
9 Considerações finais 
A interactividade é um conceito que se encontra presente em diversas áreas tais como foram 
mencionadas acima. No contexto de ensino e aprendizagem, ela surge com intuito de 
melhorar as relações pedagógicas nas instituições de ensino e contribuir assim para que o 
processo seja mais flexível dando e recebendo feed-back entre os intervenientes do processo 
de ensino e aprendizagem e também para que os alunos tenham uma aprendizagem 
significativa. Ela constitui um meio para a promoção da aprendizagem. A interactividade em 
ambientes informáticos podemos perceber que dá uma ênfase na capacidade da máquina, uma 
valorização da potencialidade técnica. Porém, entende-se que a interacção não pode ser 
entendida  como uma variação quantitativa de velocidade de resposta do computador. É 
preciso valorizar a bidirecionalidade, a comunicação contextualizada, enfim, aquilo que 
acontece entre os intervenientes do processo.  
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Capítulo 3: Educação na era digital 
1 Introdução 
O surgimento das tecnologias no campo educativo, em particular a Internet trouxe grandes 
desafios ao processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, podemos pôr a seguinte 
questão: Como aprender na era digital? Segundo a INOFOR (2003), essa tecnologia veio 
fazer com que o papel dos formandos e dos formadores mudem completamente ou seja, a 
necessidade de uma formação contínua tanto para quem se encontra no ensino como para 
quem se encontra em outras áreas, é emergente essa necessidade visto que com a flexibilidade 
do mercado aquilo que é hoje uma novidade amanhã já se encontra ultrapassada. De notar 
ainda a necessidade de aprender a um ritmo acelerado, passando de informação a 
conhecimento obrigando assim a deixar o ensino tradicional de lado.  
“O desenvolvimento de recursos humanos assegura-se com o enriquecimento permanente do 
conteúdo do trabalho. Não se pode ignorar neste campo a revolução digital proposta pelas 
tecnologias de informação, nomeadamente a Internet” (INOFOR, 2003). 
Posto isto, ao longo deste capítulo vamos debruçar sobre os tipos de educação da era digital. 
Iremos falar sobre a educação à distância (EAD), o seu conceito, a sua evolução, as suas 
características, vantagens e desvantagens e também vamos ver as suas modalidades de ensino 
o e-learning e b-learning. 
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2     Conceito de EAD 
Hoje a formação tornou-se algo muito importante no mercado cada vez mais competitivo e 
selectivo. Neste ambiente surge a EAD como uma oportunidade de colmatar as reais 
necessidades de formação às pessoas que reclamam por uma melhor qualificação profissional 
e um maior nível de conhecimento.  
Sendo assim nesta secção vamos abordar alguns conceitos da EAD na perspectiva de vários 
autores com o intuito de confrontar e tirar algumas ilações dos diferentes autores e no final 
podemos emitir a nossa opinião.  
A EAD, se caracteriza pelo processo de ensino aprendizagem, no qual o professor e o aluno 
estão separados espacial e/ou temporalmente durante a maior parte do tempo (Santos, 2000). 
Sendo assim, qualquer formando ao optar por este tipo de ensino é necessário que conheça 
bem quais são as suas oportunidades e também as suas limitações. 
De acordo com Ribeiro (2004), o ensino à distância é um tipo de educação onde o formador 
está num local e os formados estão em diferentes locais tendo como objectivo a promoção da 
aprendizagem.  
A EAD é uma metodologia destinada a promover a auto-aprendizagem, tendo como suporte a 
utilização de recursos didácticos mediatizados em ambiente extra-escolar. Trindade (1990). 
De acordo com Santos (2000),  EAD é uma acção educativa onde o formando e o formador 
estão separados temporalmente e geograficamente. Mesmo estando separado pressupõe que a 
comunicação ou que a troca de informação entre o formando e o formador aconteça. 
EAD na perspectiva de Carmo (1997), é uma  modalidade de ensino que faz a combinação 
entre materiais educativos e sistemas de apoio individualizados em diversos suportes, 
destinadas a populações adulto para a promoção da auto-aprendizagem. 
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Pessoalmente, diremos que todos os autores acima descritos partilham da mesma opinião no 
que seja o ensino à distância, ambos realçam que ela visa a promoção do ensino e 
aprendizagem. Trindade (1990), enfatiza a utilização de recursos mediáticos para a promoção 
do processo de ensino e aprendizagem, enquanto Carmo (1997), sublinha a combinação entre 
materiais educativos e sistemas de apoio individualizados em diversos suportes destinadas às 
populações adultas. 
2.1  Evolução da EAD 
Na sociedade industrial, o modelo de ensino que vigorava era concebido de acordo com as 
exigências da mesma sociedade, o que respondia prontamente às necessidades vigentes nessa 
época. Com o processo da aceleração e mudança social esse sistema de ensino torna-se 
ineficiente, ou seja não consegue dar resposta aos novos desafios da sociedade moderna. A 
crescente carência de ensino e da formação quer inicial quer contínua e a falta de recursos 
para lhes fazer face por exemplo (formadores qualificados, equipamento, material educativo, 
instalações etc.), torna-se imprescindível fazer novas apostas de desenvolvimento de ensino 
aprendizagem e da formação. Neste contexto surgiu o conceito de aprendizagem aberta que 
tem como finalidade abolir com os sistemas tradicionais de ensino em que o processo era 
centrado no ensinante para passar ao paradigma de ensino e aprendizagem em que o 
aprendente é o centro das atenções e de todo o processo de ensino aprendizagem (Carmo, 
1997).   
O ensino à distância surgiu nos finais do século XIX, em Inglaterra e teve como mentor Sir 
Isaac Pitmam, esteve motivado por razões de ordens diversas (Lagarto, 1994). Continuando 
na mesma perspectiva, a história do EAD foi criada para possibilitar uma oportunidade de 
estudo a todos os que não podiam frequentar as escolas por razões de ordens económicas, 
sociais, geográficas ou médicas. Sendo assim podemos dizer que o EAD veio complementar 
as falhas existentes no ensino presencial.  
Segundo Santos (2000), a história do EAD pode ser dividida em quatro gerações a saber: 
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Com o desenvolvimento e o evoluir dos serviços postais no mundo. Assim verifica-se o 
surgimento da primeira geração de EAD: O ensino por correspondência. Ela começou a ser 
institucionalizada a partir do século XIX. Em 1856, aparece a primeira escola de línguas por 
correspondência. 
Esta geração é marcada pelo grande fluxo de troca de documentos (cartas, livros) entre o 
formando e o formador através do correio. 
Na segunda geração temos a – educação pela rádio 
Depois da primeira guerra mundial anos (60), houve novas tentativas de ensino à distância 
utilizando a rádio e a televisão como meios de difusão de conteúdos para os formandos. Estes 
meios de comunicação foram muito utilizados nos países da América Latina. Os meios 
tecnológicos disponíveis nesta época são utilizados apenas para passar informação aos 
formandos e não pressupõe nenhum tipo de interacção dos formandos com os meios que 
transmitem a informação.    
Na terceira geração temos a – educação pela televisão 
O ensino pela televisão veio reforçar o ensino da geração anterior, esta geração é 
caracterizada pela introdução de tecnologias que permitiam uma comunicação bidireccional 
entre os professores e os alunos, possibilitando uma maior interacção entre os intervenientes 
do processo de ensino aprendizagem. Já os alunos podem compartilhar os seus conhecimentos 
não só com os professores mas também com outras pessoas em qualquer parte do mundo via 
e-mail e através se de conferências por computadores. 
A quarta geração do ensino à distância designa de comunidades virtuais e e-learning      
Esta geração veio combinar todos os outros tipos de EAD com intuito dos formandos terem 
diferentes tipos de suportes tecnológicos para o estudo. Muitos estudiosos consideram esta 
época como sendo a era digital. A Internet veio diversificar o campo de actuação do ensino à 
distância, isto porque as gerações anteriores encontravam-se restritos em termos de espaço e 
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tempo, o que não pode acontecer agora visto que, hoje através da Web comunicamos para 
diferentes pontos do globo.   
2.2 Características da EAD 
Segundo Keegan (1996) apud Santos (2000), o ensino à distância caracteriza-se por: 
• Uma separação permanente entre o professor e o aluno durante o processo de 
ensino e aprendizagem; 
• A influência de uma organização educacional com as respectivas preocupações de 
planeamento, preparação e divulgação dos conteúdos e dos suportes teóricos; 
• A utilização das TIC, para estabelecer a ligação pedagógica entre o aluno e o 
professor para suportar os conteúdos do curso; 
• O estabelecimento de uma comunicação e diálogo bidireccional;  
• Ausência de grupo durante o processo de ensino aprendizagem. 
Lagarto (1994), acrescenta ainda mais duas características consideradas relevantes no ensino à 
distância: 
• Aprendizagem baseada em materiais mediatizados especialmente concebidos 
tendo em conta as características específicas do ensino à distância. Realça ainda 
que os conteúdos são preparados por especialistas altamente qualificados, os 
materiais construídos devem possuir uma forte motivação por parte dos estudantes 
permitindo ter assim uma aprendizagem eficaz 
• O estudante deve manter com a instituição do ensino à distância uma comunicação 
bilateral utilizando os meios disponíveis como exemplo a carta, o telefone, correio 
electrónico entre outros.  
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2.3 Vantagens da EAD  
   De acordo com Ribeiro (2004), o EAD nos proporciona as seguintes vantagens: 
• Oportunidades aos alunos que moram longe das instituições universitárias; 
• Oportunidades aos que estudam em regime trabalhador-estudante e mesmo aos 
alunos que pretendem obter curso em outras paragens; 
• Permite aos estudantes a realização de estudos e de trabalhos sem sairem das suas 
casas e no horário mais conveniente; 
• O aluno participa de uma forma activa no processo de ensino aprendizagem, 
deixando de ser uma mera tábua rasa; 
• Fortalece as capacidades visuais e linguísticas dos formandos; 
• Permite a construção de capacidades crítica; 
• O aluno é um autodidacta.   
2.4   Desvantagens do EAD 
Na perspectiva de trindade (1990), a prática do EAD propõe-nos algumas limitações dentro 
das quais se destacam:     
• Custos para e realização de um projecto de EAD acarreta enormes custos pelo 
que haverá necessidade de uma grande massa estudantil para justificar a sua 
realização. 
• Estudo individualizado o que acontece no EAD é que o aluno desenvolva o seu 
percurso de uma forma isolada sem a integração no grupo, que às vezes é muito 
eficaz para a troca de conhecimentos e experiências para melhor desenvolver um 
trabalho. 
• Dificuldade dos alunos em adaptar ao método do EAD, visto que a grande 
maioria estão habituados ao encontro presencial e quando se sentem sozinhos à 
frente do grande desafio estudando de uma forma autónoma podem sentir 
inseguros e desistir dos estudos.    
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• Os estudantes não contactam directamente com os formadores 
• Não existe camaradagem entre colegas, visto que no processo de ensino e 
aprendizagem a convivência com os colegas é muito importante muitas vezes para 
afirmação do próprio conhecimento.      
Este mesmo autor realça que para que a aprendizagem seja efectivada, os objectivos e os 
conteúdos da aprendizagem devem ser claras. Também há que complementar as matérias 
escritas com outros materiais mediatizados como por exemplo os cassetes ou emissões de 
áudio ou de vídeo ou programas informáticos direccionadas para facilitar o processo de 
ensino e aprendizagem. 
Ele considera que é importante que os formadores disponibilizem os materiais digitais aos 
formandos sob forma de registos pelas seguintes razões: 
• Considerar essencial o acesso à utilização ou à posse privada de um televisor, de 
um rádio ou de um gravador áudio. Não exige que os formandos tenham um leitor 
de vídeo ou um computador pessoal, visto que esses materiais acarretam custos 
que ainda não estão ao alcance de todos. 
• Por outro lado é vantajoso garantir emissões regulares de rádio e de televisão com 
os conteúdos curriculares, porque obriga os estudantes a manterem um ritmo na 
progressão nas matérias e a acompanharem as aulas. 
Para que os estudantes adiram ao EAD é preciso que possuam já um mínimo de base que lhes 
permitam avançar em regime de auto-aprendizagem. 
Os requisitos mínimos exigidos pelas populações alvo para a inscrição em determinado nível 
de um curso à distância depende da entidade responsável pela ministração do curso à distância 
Trindade (1990). 
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Em nosso ver o EAD é um suporte tecnológico baseado na comunicação que substitui a 
presença do formador e do formando. É um tipo de educação que veio tornar o ensino e a 
aprendizagem mais flexível. Ela depende em grande parte da nossa motivação, da nossa força 
de vontade de vencer os obstáculos, da organização que fazemos das nossas matérias, do feed-
back e realce que recebemos e damos.    
2.5 E-Learning  
2.5.1 Enquadramento 
Segundo Santos (2000), o e-learning é uma forma de aprendizagem que permite a 
flexibilização em termos de espaço e de tempo entre o formando e o formador mas estão 
ligados por uma rede que é a Internet. Ela caracteriza-se pelo uso da Internet para que os 
formandos disponham dos conteúdos pedagógicos e são feitos acompanhamentos pelo 
formador. Esta metodologia permite ao formando aprender ao seu ritmo próprio, 
desenvolvendo assim as suas habilidades e as suas competências. Um curso de e-learning 
encontra-se dividido por unidades de conhecimento e a avaliação do desempenho do 
formando é feita em função de cada unidade, o que permite obter feed-back necessário para 
corrigir os erros e identificar os progressos efectuados. 
2.5.2 Conceitos  
O e-learnig como uma metodologia pedagógica permite aos formandos que querem aprender 
hipóteses nunca mais antes experimentadas, nomeadamente no formato b-learning em que se 
aprende à distância e presencialmente através de imagens, sons, interactividade tornando o 
curso mais atractivo (Santos, 2000). O tutor dinamiza o processo de ensino e aprendizagem de 
cada formando promovendo a participação de todos e motivando-os.   
O e-learning é uma outra forma de aprendizagem em que os conteúdos didácticos são 
disponibilizados aos formandos através da Internet (Sousa, 2007). 
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Ainda segundo este mesmo autor o e-learning é uma metodologia de aprendizagem onde a 
Internet serve como base, para fazer a distribuição de conteúdos pedagógicos. Ela possibilita 
o acesso rápido e fácil a meios de apoio a aprendizagem. 
O e-learnig deve ser visto como um processo que permite criar um ambiente de 
aprendizagem suportado pelas tecnologias Internet, permitindo a transformação da 
informação em conhecimento, independentemente da hora ou local. Este processo 
integra formação on-line e gestão de conhecimento (INOFOR, 2003:021). 
2.5.2.1 B-learning, 
  
O b-learnig tem vindo a crescer em popularidade como modalidade de formação que baseia 
no recurso ao e- learnig e á formação presencial.      
O b-learning é um processo que mistura as duas modalidades de ensino: a formação à 
distância e a formação presencial. 
2.5.2.2 Comunicações assíncrono e síncrono) 
Segundo Santos (2000), o e-learning encontra-se associado aos seguintes modelos de 
aprendizagem: 
É chamado de modo síncrono à sessão de formação à distância usando tecnologias tais como 
áudio conferência, vídeo-conferência e conversas em linha em que a troca de informação 
entre o formando e o formador acontecem ao mesmo tempo. 
Modo assíncrono sessões de formação em que os formandos e formadores não se comunicam 
ao mesmo tempo por exemplo: e-mail, fóruns temáticos etc.  
2.5.3 Vantagens do e-learning 
De acordo com Roberto (2004), o e-learning apresenta as seguintes vantagens:    
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• Mudança em processos de formação; 
• Diminuição e racionalização dos recursos; 
• Elasticidade de ensino e aprendizagem; 
• Auto-afirmação; 
• Flexibilidade temporal; 
• Formação para activos; 
• Interactividade fácil; 
• Rápida distribuição dos conteúdos; 
• Acessibilidade a conteúdos mais apelativos; 
• Acessibilidade da valorização pessoal ou profissional. 
 
A INOFOR (2000), apresenta as vantagens do e-learning segundo duas perspectivas 
diferentes, a da organização e a dos formandos. A sua principal vantagem para a organização 
reside na redução de custos, por exemplo custos de distribuição, de deslocações e estadias, e 
custos com pessoal. As vantagens relacionadas com os formandos são semelhantes ao do 
autor acima referido.   
2.5.4 Desvantagens do e-learning 
Continuando na perspectiva do autor acima mencionado ele apresenta como desvantagens do 
e-learning os seguintes pontos. 
• Ausência de relação humana formadora/formandos; 
• Conteúdos muito abrangentes; 
• Exige alguns pré-requisitos em conhecimentos tecnológicos; 
• Reduzida confiança neste tipo de estratégias educativas; 
• Os custos dos cursos e dos materiais são elevados; 
• Pressupõe a utilização de um computador ligado à Internet.  
2.5.5 Características do e-learning 
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      Roberto (2004), descreve como são características do e-learning os seguintes itens: 
• Utilização de materiais de multimédia, especialmente concebidos para o efeito - 
com características próprias dos discursos script, áudio, vídeo, informo e 
multimédia interactivo. 
• Horário flexível, um ensino em que o aluno se encontra no centro das 
aprendizagens e este pode desenvolver as suas actividades quando entender mais 
adequado – excepto quando existem momentos pré-determinados de acesso a, 
Help-desk, Videoconferência ou chat que é designado por tutoria que podem 
impôr alguns horários; 
• O aluno aprende ao seu ritmo e de acordo com as especificidades de cada um; 
• O aluno não se desloca a um centro ou sala de aula para realizar a formação, a não 
ser que a organização do Curso contemple períodos complementares presenciais. 
• É utilizada uma comunicação bilateral – síncrona ou assíncrona, utilizando os 
meios de comunicação disponíveis e indicados para cada curso.  
2.5.6 Considerações finais 
Ao participar num curso de e-learning o formando passa a ter tempo para aprender ao seu 
ritmo com apoio de um tutor sem deixar de interagir com os restantes colegas do curso. Ela 
exige que tenhamos motivação para podermos obter conhecimento nesse domínio. (Sousa, 
2007). 
Em suma, podemos dizer que o e-learning possibilita a optimização de recursos financeiros, 
melhorando grandemente a relação custo/benefício das actividades educativas para as escolas 
com base geográfica dispersa e para as populações no seu todo. As melhores práticas de e- 
learning são caracterizadas pela construção de um ambiente virtual de aprendizagem onde 
metodologias e matérias funcionam de forma harmónica, num contexto lúdico e de acordo 
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com as directrizes das escolas. A base de todo e qualquer processo de aprendizagem é a 
interacção entre o formando e os intervenientes do sistema (matérias, tutor e colegas) que é 
potenciada pela integração de elementos de interacção que permitam envolver o formando na 
construção do seu próprio percurso formativo. 
No próximo capítulo será abordado um outro tema dentro da educação digital a que 
chamamos de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). Ela é uma tecnologia digital hoje 
muito utilizada na educação.     
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Capítulo 4: Ambientes virtuais de aprendizagem 
1 Introdução 
Hoje, com os diversos cursos de EAD utiliza-se os recursos digitais como forma de mediação 
entre os formandos e os formadores. Esses recursos que servem de intermédio à comunicação 
encontram-se relacionados à utilização das possibilidades oferecidas pela Web tendo como 
exemplo, o e-mail, o ambiente virtual de aprendizagem, etc. Neste capítulo como recurso 
pedagógico das tecnologias digitais destacamos o AVA.  
2 AVA 
As tecnologias digitais de comunicação e informação dão ao homem muitas possibilidades de 
mudanças. Não só as redes de máquinas e de informação mas também de pessoas e de 
comunidades, permitem configurar outros espaços de interacção e de aprendizagem. Todos 
sabemos que estando em rede se pode trocar de informações em qualquer ponto do globo, mas 
também se pode reconstruir significados, configurar ideias particularmente ou em grupo e 
assim partilhar novas ideias com os utilizadores. Podemos reconstruir conhecimento a cada 
instante, colaborar, reforçar laços de afinidade e constituir uma comunidade em rede.  
Segundo Santos e Okada (2007), no ensino tradicional, os alunos sentiam-se como uma tábua 
rasa, diante de um especialista detentor de conhecimento. Hoje, com os novos paradigmas de 
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aprendizagem esse ambiente ou modo de ensino deve ser transformado tanto nos ambientes 
presenciais, simi-presenciais ou não presenciais. Torna-se um desafio o combate à 
transmissão e reprodução de conhecimentos. Esse paradigma privilegia o diálogo, a 
interactividade, a motivação, a criatividade, a intersubjectividade, isto é, a construção de um 
novo ambiente de aprendizagem. A comunidade a que se chamou hoje de ambientes virtuais 
de aprendizagem (AVA). 
 De acordo com Pequeno et al (2004), o AVA teve a sua origem nos anos noventa, quando os 
primeiros ambientes de educação baseadas na web foram desenvolvidos e utilizados nos 
cursos do EAD. 
O primeiro trabalho que trata do AVA foi o livro de web-Based Instruction, de B.Kham, no 
ano de 1997 (Pequeno et al, apud Lucena e Fulks). 
2.1 Exemplos de AVA 
Aqui serão apresentadas três exemplos de AVA e as suas respectivas tarefas que 
desempenham dentro da instituição que se encontram inseridas. Sendo assim temos o 
ambiente FURB, o SOLAR e a UNIVALI.  
Na figura22 será descrito o AVA FURB como ilustra a figura abaixo.       
                                                 
2 Fonte:  http://ensino.furb.br/ava/portal/index.php 
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Figura 2: AVA FURB 
A FURB é um ambiente virtual de aprendizagem da Universidade Regional de Blumeral, é 
um espaço onde professores e alunos da universidade e de instituições parceiras compartilham 
das tecnologias em prol da promoção do processo de ensino/aprendizagem. Como todos os 
AVAs para aceder aos seus  ambientes é preciso ter um nome de utilizador e uma senha. Ela 
possui uma monitoria que é um serviço criado para resolver problemas que tem a ver com o 
acesso a esse ambiente. As pessoas que trabalham ligados a esses serviços são designadas de 
monitores e são os responsáveis pela instrução do uso dessas ferramentas, pelo 
acompanhamento das interacções entre professores e alunos e aluno-aluno entre outros. A 
Divisão de Modalidades de Ensino (DME), é um órgão que elabora, estuda e implementa as 
políticas das modalidades de ensino nesta universidade, desenvolve políticas de formação 
para professores bem como outras actividades. 
A figura3, abaixo, ilustra a interface gráfica do utilizador no ambiente solar. Ela foi concebida 
com o intuito de tornar as conexões mais velozes para os utilizadores que não as possuem.  
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Figura 3: Ambiente virtual de aprendizagem solar 
Fonte: (Pequeno et al, 2004) 
 
Este ambiente foi desenvolvido sob ponto de vista pedagógico e tem como objectivo propiciar 
a relação da interface com o utilizador. Neste ambiente o aluno e o tutor podem solicitar a 
abertura de um fórum desde que a ideia parta do grupo. Ainda o chat representa um espaço 
síncrona de informação. Ela apoia numa filosofia de interacção e não de controle. 
A figura43 representa um AVA (UNIVALI) utilizada no curso de EAD uma formação 
continuada para docentes do ensino superior na universidade do vale do Itajaí – Univali s/c. 
 
Figura 4: AVA UNIVALI 
                                                 
3 Fonte:http://www.abed.org.br/seminario2004/Imagens/TCA2%20007.jpg 
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Através da UNIVALI os docentes da Educação Superior, formação específica em EAD 
obtiveram a formação por meio das oficinas abaixo descritos. 
Oficina 1- Oferece possibilidades Didático-Pedagógicas na Utilização de AVA, conhecer as 
possibilidades didácticas de aplicação dos ambientes virtuais de aprendizagem nos processos 
de ensino e aprendizagem; 
Oficina 2- Produção de Materiais Impressos para EAD, tendo por finalidade guiar o docente 
na produção do material impresso para a mesma, incluindo elementos essenciais e 
indispensáveis à aprendizagem e à qualidade de ensino; 
Oficina 3- Videoconferência tem por finalidade compreender o uso da videoconferência no 
ensino, bem como os procedimentos metodológicos envolvidos, que possam favorecer uma 
aprendizagem significativa. 
O referido ambiente serve para disponibilizar tanto os conteúdos como as actividades práticas 
de formação. Ainda serve para os formadores discutirem com os seus formandos as 
potencialidades e possibilidades pedagógicas de formação e de cada ferramenta envolvida nas 
tarefas a serem executadas, também ouvem e debatem as percepções dos formandos. Através 
deste ambiente de aprendizagem os formandos experimentam as possibilidades e os limites da 
utilização das ferramentas do ambiente.  
Constamos que esses ambientes possuem características idênticas, pois todas elas estão 
voltadas para a promoção do processo de ensino e aprendizagem. Cada um possui um design  
diferente, pois cada um foi criado com o seu objectivo especifico. Para aceder a esses 
ambientes é preciso que estejam inscritos e que tenham um username e um password. 
2.2 Conceito do AVA 
Hoje muitos educadores, comunicadores, técnicos de informática e outras pessoas 
interessados pela interface de educação e comunicação com mediação tecnológica utilizam a 
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expressão AVA mais propriamente pelas relações sócio-técnicas entre pessoas e redes 
telemáticas de informação (Santos e Okada, 2007). 
Essa mesma perspectiva considera que o ambiente é tudo aquilo que envolve pessoas, 
natureza, coisas ou objectos técnicos. 
Ainda dizem que virtual é uma palavra que vem do latim vitrtualis também derivado de virtus 
que significa força, potência.  
Segundo Matos (2004), o virtual é tudo aquilo que não é real. É um termo utilizado no 
universo informático, de forma abrangente para esclarecer um vasto leque de situações. 
Geralmente tendem a descrever o que é idealizado do ponto de vista meramente conceptual. 
O AVA é um sistema que disponibiliza suporte a qualquer tipo de tarefas realizada pelos 
alunos, ou seja, um conjunto de ferramentas utilizadas em diferentes situações do processo de 
ensino/aprendizagem (Martins e Campestrini, 2004).  
AVA de acordo com Santos e Okada (2007), é um espaço onde há uma interacção entre seres 
humanos e objectos técnicos com vista a construção de conhecimento ou seja da 
aprendizagem. 
Segundo esses autores, se entendermos, a aprendizagem como um processo sócio técnico 
onde haja interacção entre os intervenientes do processo, um espaço de maturação das ideias e 
construção de conhecimentos, podemos dizer que todo o ambiente virtual de aprendizagem é 
um ambiente de conhecimento. Ainda realçam que é possível actualizar e virtualizar saberes e 
conhecimentos sem a utilização de meios tecnológicos.  
Continuando na perspectiva dos autores acima mencionados realçam que a aprendizagem 
mediada por AVA nos disponibiliza através dos recursos de digitalização várias fontes de 
informações e conhecimentos estruturados através de conteúdos disponibilizados de forma 
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hipertextual4 multimédia5 com recursos e simulações. Permite o acesso e possibilidades de 
diversas leituras, dá ao formando possibilidades de interagir com o conteúdo digital e ainda 
poderão comunicar com outros sujeitos, ainda possibilitem múltiplas interactividades um por 
um, um por muitos e todos por todos, características próprias do ciberespaço (Santos e Okada 
(2007). Sendo assim dá-nos uma definição do AVA como sendo um conjunto de elementos 
técnicos e principalmente humanos e as suas relações contido no ciberespaço, Internet e 
intranet com uma identidade específica criada com a intenção clara de aprendizagem. 
2.3 Análise do AVA como ferramenta pedagógica  
É preciso avaliar a concepção de currículo de comunicação e de processo de aprendizagem. 
Podemos encontrar no ciberespaço comunidades que utilizam o AVA com diversas práticas e 
posturas pedagógicas. As referidas práticas podem ser instrucionistas, interactivas e 
cooperativas Santos e Okada (2007). 
As Práticas Instucionistas assentam na distribuição de conteúdos onde exige a realização de 
tarefas e sem mediação pedagógica, aqui as práticas de tutoria limitam-se ao gerenciamento 
burocrático de processo de ensino. 
Nas práticas interactivas e cooperativas o conteúdo é desenvolvido pelos clientes num 
processo de autoria a co-autoria de sentidos, a interactividade, a comunicação e o diálogo é a 
base do processo. 
De acordo com Martins e Campestrini (2004), a construção de conhecimento pelo aluno por 
meio da concepção de AVAs destaca-se a teoria construtivista6 da aprendizagem, isto é dentro 
                                                 
4  Hipertexto é uma forma de apresentação de texto onde palavras estão ligadas com subpartes de um programa 
ou ficheiros externos, de forma a permitir a navegação através dos respectivos termos e suas explicações. Matos 
(2004). Dicionário de Informática e novas Tecnologias. Lisboa. FCA  
     
5 Multimédia é interacções entre humanos que envolve texto, gráficos, voz e vídeo. Matos (2004). Dicionário de 
Informática e novas Tecnologias. Lisboa. FCA    
6 Construtivismo designa uma nova atitude cientifica. Para o construtivismo qualquer desenvolvimento biológico 
psicologico, social e o conhecimento que dele se tem são o resultado de uma construção feita de organizações e 
reorganizações sucessivas em níveis de complexidade mais elevada. ARENILA, Louis et al (2000). Dicionário 
de Pedagógia. Lisboa. Instituto Piajet.    
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esta perspectiva propõe que as pessoas sejam sujeitos activos na construção dos seus próprios 
conhecimentos.  
2.4 Interactividade em AVA 
Como já abordamos no segundo capítulo o termo interactividade encontra-se presente nos 
contextos das tecnologias. De acordo com Lopes (2007) apud SILVA (1998:29), a 
interactividade encontra-se na “disposição ou predisposição para mais interacção, para uma 
hiper-interacção, para bidirecionalidade – fusão emissão - recepção - para participação e 
intervenção “.No entanto, a interactividade é entendida como um processo. 
A possibilidade de múltiplas interacções, assim como as formas de intervenção dos docentes e 
discentes, faz com que os AVAs tornam espaços diferentes dos presenciais. São os suportes 
tecnológicos que possibilitam a organização, o acompanhamento, a interpretação e análise das 
interacções. Quando avaliado as interacções os dados são utilizados para especialistas com 
objectivo de produzir mensagens para orientar professores e alunos durante o processo de 
ensino e aprendizagem e para pesquisas com intuito de compreender a interactividade e os 
processos de colaboração. 
Esta mesma perspectiva realça ainda que, os estudantes interagem com os AVAs 
individualmente ou em conjunto. A partir da análise das interacções seremos capazes de 
apoiar os utilizadores dos sistemas, ou seja é possível ajudar os docentes e discentes através 
de indicadores sociais e cognitivos como por exemplo: o modo, o processo ou a qualidade da 
actividade, as características ou a qualidade das interacções. 
Segundo a perspectiva de Martins e Campestrini (2004), a interacção em AVA não deve 
resumir-se somente em apertar teclas ou escolher opções de navegação, mas sim ela é muito 
mais do que isso. Deve integrar o objecto de estudo à realidade do sujeito, estimular e desafiar 
os clientes e também permitir que novas situações concebidas sejam adaptadas às estruturas 
cognitivas dos clientes contribuindo assim para o seu desenvolvimento. Segundo esses autores 
a interacção deve abranger o aluno, o professor e todos aqueles que estiverem envolvidos no 
processo. 
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Partilhando da ideia de Martins e Campestrini (2004) apud (Oliveira e Pereira apud 
Ribeiro, 2001), acredita-se que os ambientes Web devem ser concebidos para apoiar a 
aprendizagem, providenciando assim, mecanismos de representação do espaço 
conceitual diferente das ligações e nós do hiperespaço, instrumento para o aprendente 
construir, modificar e interagir com o seu próprio espaço conceitual. As ligações entre 
nós devem ser visíveis, e aquelas que forem percorridas deverão estar assinaladas, 
apoiando assim a aprendizagem.  
Podemos ver que os ambientes de aprendizagem devem permitir aos seus utilizadores diversas 
estratégias de aprendizagens, isto porque as estratégias utilizadas pelos utilizadores variam de 
acordo com os seus interesses, pertinência dos conteúdos, motivação, etc.   
Nos AVA, as necessidades de informação são específicas, ou seja, as necessidades de cada 
utilizador são diferentes. É necessário que os diferentes tipos de utilizador percebam suas 
próprias acções. 
Segundo a perspectiva de Ribeiro (2005), foi na era digital que a interactividade conhece o 
seu ponto alto pois, com o surgimento dos telemóveis, dos diversos programas de 
computadores, caixas electrónicas de bancos, balcões digitais de informação, bibliotecas, 
livrarias etc. haverá uma maior necessidade desse termo na vida do homem principalmente no 
que tange à educação. 
2.5 Ferramentas utilizadas em AVA 
Mehlecke e Tarouco (2003), dizem que os AVAs disponibilizam diversas ferramentas que 
podem promover a comunicação nesses ambientes. A comunicação assíncrona é composta 
por: 
• E-mail que é uma forma digital de correspondência enviada através da Internet; 
• Grupos de discussão são grupos que estimulam a troca de informações através de 
troca de mensagens entre aqueles que utilizam o ambiente; 
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• World Wide Web é um sistema de informações que permite a recuperação de 
informação através de hipermídia. É uma rede de acesso universal onde 
encontramos grande número de pessoas e também de documentos; 
• FTP e Download são utilizados esta ferramenta para disponibilizar arquivos com 
conteúdos áudio, imagens ou vídeos e texto; 
• Vídeo e áudio pode-se assistir vídeos ou áudio gravados e armazenados no 
servidor; 
Contudo segundo a mesma perspectiva na comunicação síncrona serão utilizados: 
• Chat que é a comunicação em tempo real podendo entre duas ou mais pessoas; 
• Videoconferência se faz o envio de áudio e vídeo em tempo real utilizando Web 
por meio de câmaras acopladas ao computador - a comunicação bidireccional; 
• Áudio-conferência quando se transmite o áudio por um ou vários utilizadores em 
simultâneo.   
Ainda realçam que existem mais recursos como CDRoms, fitas de vídeo e materiais 
impressos que servem para complementar e auxiliar os alunos com dificuldade de acesso à 
Internet. 
2.6 Utilizadores de AVA 
Os utilizadores de AVA segundo Lopes (2007), tendem a ser classificados como estudantes e 
tutores. Eles dispõem de acesso às ferramentas de comunicação e interacção. Os tutores 
dispõem de recursos privilegiados de autoria de material instrucional e acompanhamento das 
actividades dos alunos. Os alunos por sua vez, as suas actividades assentam nos módulos de 
navegação e também podem dispor de recursos de comunicação privada de acesso restrito aos 
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tutores. Continuando na mesma perspectiva ainda ele diz que os novos ambientes de 
aprendizagem exigem que os educadores tenham competência e habilidades para construir 
conhecimentos e ajudar os alunos a construírem uma aprendizagem significativa.  
A participação dos alunos em AVA, pressupõe uma análise de interacções através de 
aplicações de técnicas de estatísticas de analises de agrupamentos aplicados em arquivos de 
Logs, utilizando-o como caminho para averiguar os perfis de grupos de alunos semelhantes e 
que vai ao encontro aos critérios de uma dada situação pedagógica (Lopes, 2007 apud 
Azambuja, 2005). 
Para que um ambiente virtual de aprendizagem tenha sucesso dentro do processo de 
ensino e aprendizagem pela Internet é necessário que os alunos o desejem usar. Ou seja, 
é necessário que os alunos estejam dispostos a usar os recursos didácticos disponíveis e 
estejam dispostos a interagir com os seus colegas e professores por forma a construírem 
os seus conhecimentos (SOUSA, 2007). 
Podemos constatar que os AVAs permitem que os alunos tenham autonomia no processo de 
ensino e aprendizagem, que ele esteja motivado e que sinta vontade de aprender e que o seu 
sucesso depende essencialmente dele. Por outro lado cabe aos tutores ou professores orienta-
los, incentivá-los e dinamizar o processo de ensino e aprendizagem para que os alunos 
consigam alcançar as metas estabelecidas. Os potenciais utilizadores destes ambientes que são 
os alunos e professores devem ter uma preparação sólida no que diz respeito à utilização das 
ferramentas do AVA para que sucesso de ensino e aprendizagem se efective.   
2.7 Limites do AVA 
O AVA possui fortes potencialidades de comércio, mesmo assim é importante reconhecer as 
suas limitações. A utilização do AVA numa organização necessita de grandes recursos, no 
entanto a carência de recursos e políticas de democratização do acesso às tecnologias pauta-se 
num grande problema social para a democratização do acesso àformação. 
De acordo com informação apresentada na revista contacto nº 3/07, os AVAs dificultam o 
contacto gestual entre os utilizadores. Ainda realçam que é importante que se tenha atenção 
na construção dos ambientes virtuais de aprendizagem visto que, esses aspectos podem fazer 
com que o nosso ambiente não tenha carácter, personalidade e naturalidade nas suas relações, 
Interactividade na Educação digital 
55/83 
não tenha valores que regem numa instituição. Quando ao AVAs não possuírem tal valores 
ela pode perder a credibilidade e como a própria revista demonstra pode se perder a 
confiança.    
2.8 Classificação do AVA 
De acordo com Pequeno et al (2004), os AVAs podem ser divididos em quatro modelos a 
seguir descritos: 
• Modelo de interacção; 
• Ambientes de apoio a cursos, neste modelo os professores orientam os seus 
formandos; 
• Ambientes colaborativas, o principal objectivo deste ambiente é a promoção de 
trabalho de grupo; 
• Ambientes Híbridos, é a junção de todos os trabalhos anteriores. 
Quanto ao acesso às ferramentas elas podem ser divididos em: 
• Ambientes comerciais de código fechado. Temos como exemplo deste tipo de 
ferramentas temos o Blackboard;  
• Gratuitos de código fechado como exemplo dessa ferramenta a AulaNet, como 
exibe a figura seguinte; 
A AulaNet segundo Christoph (2007), faz parte do movimento de software livre, é um 
ambiente baseado numa abordagem proupware para o ensino/aprendizagem na web. Ainda ele 
diz que o AulaNet é distribuído para qualquer instituição que tenha interesse em utilizar a 
tecnologia para criar e manter cursos através da web como ferramenta.    
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Figura 5: Interface de AulaNet 
 Fonte: Cunha et al (2007) 
• Gratuitos de código aberto temos como exemplo o TelEduc, ilustrada na figura 
abaixo. 
 
Figura 6: Interface de entrada da ferramenta de TelEduc 
Fonte: Simonìfischer (2000) 
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Segundo esta perspectiva a maioria destas aplicações são baseadas num cliente servidor mãe 
que podem ser acessado dos clientes da Web7 
A figura abaixo demonstra os componentes básicos do sistema solar com o servidor Web, as 
partes que compõe, o software e o sistema de gestão de bases de dados dando assim uma 









Figura 7: Arquitectura de ambiente de aprendizagem solar 
Fonte: (Pequeno et al, 2004) 
Todos os modelos acima mencionados são baseados no modelo cliente servidor. Todas as 
funcionalidades desses ambientes se encontram em servidor e podem ser encontradas através 
da Web. O ambiente dessa aplicação foi desenvolvido segundo o modelo de três camadas que 
são os dados, as regras e as apresentações. Esses componentes interagem entre si formando o 
servidor.  
                                                 
7 Web rede,  define a rede – a teia (de ligações e comunicações) que é a internet quando aparece com w 
maiúsculo. Pode aparecer associada a outras palavras, como web browser, página web, etc. Matos 
(2004).Dicionário de Informática e novas Tecnologias. Lisboa. FCA    
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Numa perspectiva pedagógica esses mesmos autores dizem que se procurou construir um 
sistema que dão aos formandos possibilidades de relacionar com a própria interface gráfica do 
ambiente. Posto isto, o formando se sente confiante ao explorar o ambiente. Neste ambiente o 
chat é um espaço de troca síncrona sempre disponível. Ela tem por base a interacção entre os 
intervenientes do ambiente e não de controlo. As regras de controlo são negociadas com o 
grupo. 
2.9 Características de AVA 
Santos (2007) apud Lago (2002), existem cinco características fundamentais que identificam 
os novos ambientes de aprendizagem a seguir mencionados: 
• Comunicação multidireccional efectiva; 
• Registro de conteúdos produzidos pelo grupo; 
• Acesso aberto que permite a todos gerir o ritmo da aprendizagem e local de 
conexão; 
• Sociabilidade e inteligência colectiva, isto é, tem de haver interesse de grupo e 
capacidade tecnológica para construir e compartilhar saberes comuns; 
• Permitem a produção de conteúdos e canais variados de comunicação, gerenciar 
bancos de dados e controlar as informações circuladas pelo ambiente. 
 
3 Aprendizagem cooperativa e o novo papel de professores 
Damos aqui muita ênfase a mudança qualitativa nos processos de aprendizagem. Procuramos 
cada vez mais abolir a distância entre os formandos e formadores e estabelecer novos 
paradigmas de aquisição dos conhecimentos e de construção dos saberes. E para conseguir 
isso nada mais do que fazer, uma aprendizagem cooperativa e quiçá uma mudança radical nos 
papéis dos professores. De acordo com BEHRENS e JOSÉ (2001), a concepção de uma 
prática pedagógica que abarca uma visão crítica e reflexiva remete-nos a uma visão que vai de 
acordo com os pressupostos do novo paradigma onde a produção do conhecimento tem um 
papel central que é aprendizagem. Numa sociedade onde as mudanças são uma constante é 
preciso repensar a educação e em especial o novo papel dos docentes para que saibam ensinar 
nesta mesma sociedade. 
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Sendo assim, BEHRENS e JOSÉ (2001) apud DELLORS (1998), que nos propõe quatro 
pilares para uma aprendizagem contínua ou seja, uma aprendizagem ao longo da vida: 
• Aprender a conhecer este pilar remete-nos a fazer um raciocínio lógico, a 
aprender a pensar e sobretudo a investigar. 
• Aprender a fazer o propósito é desenvolver no estudante habilidades e 
competências em actuar sobre determinadas realidades, ou seja ter a capacidade de 
lidar com situações embaraçosas, saber gerir conflitos, saber comunicar e também 
enfrentar os desafios da vida. 
• Aprender a conviver estando em comunidade temos de aprender a viver nela, a 
trabalhar em harmonia com os outros ou o grupo, a saber dar opiniões e aceitar 
críticas, a resolver conflitos e a trabalhar para o sucesso da nossa sociedade. 
• Aprender a ser envolve o aprender no sentido de ter um pensamento crítico e 
reflexivo conduzindo assim a ter atitudes que nos levam a autonomia e a viver uma 
cidadania plena.      
BEHRENS e JOSÉ (2001), nos propõe uma metodologia de ensino por projectos porque essa 
metodologia nos dá a possibilidade de ter uma aprendizagem pluralista em que cada estudante 
se encontra envolvido no processo de ensino aprendizagem. Ainda realça que no início do 
projecto a responsabilidade é do docente em formar grupos de trabalhos, mas a partir deste 
momento a responsabilidade é de todos nós envolvidos no projecto, ou seja, todos devem 
trabalhar para o mesmo fim, para chegar à mesma meta. Nestas condições são papéis dos 
docentes esclarecer as dúvidas e estimular os alunos a participarem no processo, ter paciência 
para entender o aluno nesse processo metodológico, o professor assume papel de mediador e 
orientador do novo processo de aprendizagem. Por outro lado é papel do estudante aprender a 
projectar o futuro, superar as incertezas e as dificuldades, os alunos devem assumir e honrar 
os seus próprios compromissos e a do grupo.Também precisam ser desafiadores do processo 
de ensino e aprendizagem. 
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Podemos ver que o papel do professor se altera consideravelmente, deixando de ser o detentor 
de conhecimento e um simples transmissor de saberes para ter um conhecimento mais amplo 
e consolidado. O professor hoje, é aquele que dinamiza o processo de ensino e aprendizagem, 
que envolve o aluno. É bem visível o contributo que os docentes tem dado no 
desenvolvimento e no progresso das nossas sociedades, por isso eles tem um lugar de 
destaque na vida dos seus educandos, pois merecem um carinho de todos nós.  
4 Construção de uma interface 
De acordo com Santos e Okada (2007), um dos primeiros aspectos a serem considerados na 
configuração do AVA tem a ver com o design simples e fácil. Pois um layout simples do 
ambiente permite que os utilizadores saibam utilizar a tecnologia em quanto estiverem 
frequentando o curso. Quanto mais facilidade os utilizadores tiverem em relação aos aspectos 
técnicos mais tempo terão para se envolverem com o conteúdo e participarão activamente no 
ambiente. Assim podem compreender e interpretar melhor o layout do mesmo, podem 
compreender onde e como ocorrem as mudanças, e identificar quais são os locais de 
participação. Como já tínhamos referido anteriormente o cliente sente mais envolvido num 
ambiente de aprendizagem quando se sente capaz de navegar com facilidade. A estrutura de 
uma interface pode variar de acordo com aquilo que pretendemos, ou seja de acordo com a 
nossa finalidade.  
A figura abaixo ilustra o design de um ambiente virtual 
 
Figura 8: Design de ambiente virtual 
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Fonte: Santos e Okada (2007). 
Na perspectiva de Santos e Okada (2007), no design de uma interface devemos dar ênfase à 
estética do mesmo, isto é, fazer com que a nossa interface seja diferente dos outros dando 
lugar a originalidade. Ela compreende a escolha das interfaces, o próprio design, as imagens 
os sons, as disposições dos conteúdos as animações entre outros. Não podemos exagerar na 
nossa estética é importante que troquemos de opinião para uma melhor definição da mesma. 
Também há que definir claramente os nossos objectivos e para quem ela será destinada. Não 
podemos esquecer de um detalhe muito importante que tem com a organização do ambiente, 
essa organização deve permitir que as interacções e informações sejam agrupadas e bem 
definidas. Um ambiente bem organizado possibilita que o cliente não perca com tantas 
informações e permite uma reflexão e articulação daquilo que estava previamente agrupado.  
Os AVA agregam interfaces que permitem a produção de conteúdos e canais variados de 
comunicação, permitindo gerir banco de dados e controlar as informações envolvidas nesse 
ambiente. Estas particularidades permitem que pessoas geograficamente dispersas possam 
interagir em tempos e espaços variados. No entanto alguns ambientes AVA possuem estéticas 
idênticas às aulas presenciais. O AVA deve ser um ambiente aberto onde a imersão, a 
navegação, a exploração e a comunicação se complementam. Significa, isto que, todos os 
clientes poderão dar a sua quota-parte no design da interface para que ela seja mais flexível. 
Santos e Okada (2007). 
Ainda segundo as ideias desses autores, foi a partir dos anos noventas (90), que começaram a 
surgir interfaces gratuitos e de fácil navegação, pois antes desta data para criar sites no 
ciberespaço era preciso pessoas específicas e que dominavam algumas linguagens de 
programação. Com a expansão do ciberespaço e do desenvolvimento de aplicações, podemos 
encontrar hoje muitas aplicações distribuídas de forma gratuitas.  
5 Considerações finais 
Entendemos que, para haver conhecimento significativo nos AVA é preciso que os 
formadores tenham uma preparação prévia neste domínio, que ele seja claro naquilo que 
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ensina, pois a clareza e a objectividade permite que o professor construa um ambiente 
propícia á produção do conhecimento. Com esta pesquisa ficamos cientes do trabalho dos 
formadores e dos formandos na educação digital. Podemos constatar que tanto os papéis dos 
alunos como dos docentes invertem-se. O professor torna-se um orientador, um guia enquanto 
que o aluno torna-se autónomo na construção do seu próprio conhecimento. Ainda 
constatamos que os AVAs não interagem sozinhos. É necessário que o próprio autor ao fazer 
um design do AVA disponibilize as ferramentas que permitem fazer interacção, também é 
preciso que os formandos e os formadores desenvolvem acções que possam promover o 
processo de ensino e aprendizagem e a interacção entre eles. Os AVAs dão suporte tanto para 
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Capítulo 5: Análise das ferramentas interactivas do 
FORMARE – Plataforma de Ambientes virtuais de 
aprendizagem da Universidade Jean Piaget 
Neste capítulo vamos fazer o estudo de caso, isto é, depois de concluída a abordagem teórica 
será feito o estudo empírico com intuito de analisar o que acontece realmente na plataforma 
da Unipiaget. Sendo assim, será feito um estudo na Universidade Jean Piaget de Cabo Verde 
utilizando o seu sistema de gestão de aprendizagem (FORMARE), que é um tipo de ambiente 
virtual de aprendizagem ali utilizado, mas analisando apenas as suas ferramentas interactivas. 
Primeiramente fizemos uma contextualização da Unipiaget, fizemos uma pequena descrição 
do FORMARE, enumeramos as referidas ferramentas seguidas das suas descrições e 
apresentações do ambiente de acesso de cada uma das ferramentas, seguidamente fizemos um 
pequeno resumo de como aprender tanto presencialmente como aprender utilizando uma 
plataforma virtual de aprendizagem. Achamos também pertinente comparar as características, 
as vantagens e as desvantagens da interactividade apresentadas no capítulo 2 com os mesmos 
itens analisados nas ferramentas da plataforma, por isso trabalhamos os pontos características, 
por último fizemos uma classificação das mesmas seguida de uma consideração final.     
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1 Contextualização da Universidade Jean Piaget  
A Universidade Jean Piaget de Cabo Verde foi oficialmente criada pelo decreto-lei n.º12/2001 
de 7 de Maio de 2001 e, está legalmente integrada no Sistema Nacional de Educação. 
Instituída pelo Instituto Piaget, é um estabelecimento de ensino superior particular, 
cooperativo, sem fins lucrativos que tem como missão contribuir significativamente para a 
formação dos recursos humanos em Cabo Verde.  
É regida por estatutos que definem, regulamentam os objectivos, definem ainda a estrutura 
orgânica, o projecto científico, pedagógico, cultural e social, assim como,  a forma de gestão e 
organização.   
A Universidade Jean Piaget de cabo Verde fica situada no campus universitário em Palmarejo 
Grande, a universidade iniciou as suas actividades no dia 7 de Maio de 2001 com a abertura 
do curso de Sociologia. Em Outubro do mesmo ano abriu as suas portas com mais oito cursos 
em diversos ramos. 
2 Estrutura e Organização 
 
Relativamente à organização, a UniPiaget de Cabo Verde, é uma estrutura ao mesmo tempo 
académica e administrativa. A universidade é composta por Unidades de Ensino, de 
Investigação, e Intervenção e Acção Social, podendo as mesmas ser designadas de Institutos, 
Departamentos, Escolas, Centros de Pesquisa e Investigação, Núcleos de Estudos ou outros 
legalmente permitidos, conforme a natureza das actividades nelas realizadas (art.º 7º)8.  
Sujeita a um sistema misto de governo e uma administração superior por parte da Entidade 
Instituidora, conjuga eficazmente as responsabilidades decorrentes do estatuto de cada 
instância, assim como as exigências imprescindíveis da autonomia, salvaguardando sempre a 
                                                 
8 Do Estatuto da universidade, disponível em http://www.unipiaget.cv/pdf/estatutos/estatutos.pdf, consultado a 
26/06/07. 
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unidade da instituição como um todo. Os meios financeiros adequados ao seu normal 
funcionamento são assegurados pela entidade instituidora (art.º 4º)9. 
A Universidade Jean Piaget goza de autonomia de gestão, científica, pedagógica e cultural, e 
é uma estrutura social educativa destinada à criação, desenvolvimento, transmissão e difusão 
da cultura, nomeadamente das artes, técnicas, ciências e demais saberes, numa perspectiva 
intercultural e transdisciplinar (art.º 3º)10. 
Organicamente é constituída por órgãos de governo de dois tipos: individuais e colegiais. Nos 
órgãos individuais estão incluídos o: Administrador Geral (com um ou mais Adjuntos); um 
Reitor e um Vice-reitor. Nos órgãos colegiais estão incluídos: o Conselho Consultivo, 
Científico, Pedagógico, o Disciplinar e o Conselho Geral. A partir do ano lectivo 2004/05 
iniciaram funções dois Pró-reitores, um para área de Desenvolvimento Académico e 
Curricular e outro para a área de Cultura, Promoção e Desenvolvimento. Ainda em 2005 
foram criadas as Secretarias de Pós-graduações e a de Acções de Formação Permanente.  
 A estrutura administrativa é constituída por serviços administrativos, auxiliares, financeiros e 
sociais e por serviços de documentação. Ainda, fazem parte da estrutura organizacional da 
universidade, a Direcção de Altos Estudos e Formação Avançada (DAEFA), a Divisão 
Tecnológica (DT), e a Divisão de Projectos e Obras (DPO). 
Ainda no que tange à  estrutura podemos dizer que a universidade é composta por dois blocos 
ou edifícios (A e B) e  instalações técnicas.  O edifício A conta com um auditório, um 
refeitório com bar,  um refeitório com bar, área de refeições e área de lazer; uma mediateca, 
com centro de aprendizagem, duas salas de aulas para pós-graduações, dois laboratórios de 
informática, um laboratório de física, um laboratório de química, um laboratório de biologia, 
e gabinetes de professores. Neste edifício funcionam ainda a  secretaria, a tesouraria, o 
economato e a sala de professores e de reuniões. 
                                                 
9 Do Estatuto da universidade, disponível em http://www.unipiaget.cv/pdf/estatutos/estatutos.pdf, consultado a 
26/06/07. 
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O outro bloco denominado de bloco conta com dois anfiteatros, doze salas de aulas, um 
laboratório de televisão com estúdio, régie, ilhas de montagem e mesas de maquilhagem, um 
laboratório de rádio com estúdio, régie e ilhas de montagem, um laboratório de imprensa e 
fotografia digital, um laboratório de arquitectura, um laboratório de tecnologia educativa, um 
laboratório de educação digital, dois laboratórios de fisioterapia, e gabinetes de professores. 
 Neste edifício funcionam ainda a papelaria (que inclui a reprografia e a livraria) a divisão 
tecnológica e a recepção.  
 
Sendo esta uma universidade de grande prestigio, comparando-a com as demais existentes em 
Cabo Verde,  possui 150 computadores ligados em rede, cerca de 30 impressoras (inclui um 
Plotter, impressoras a laser e jacto de tinta), 7 servidores, para além dos dispositivos de 
comunicação que são usados normalmente (hubs, switchs, routers, e antenas para redes sem 
fios). 
A parte tecnológica é mantida pela Divisão Tecnológica, cuja missão é prover à Universidade 
os recursos e serviços das Tecnologias de Informação e Comunicação que melhor se adeqúem 
às suas necessidades em cada momento, alicerçado em princípios de profissionalismo, 
qualidade e rapidez. 
 
2.1 Descrição do FORMARE 
Segundo Lamas e Sousa (2006), o FORMARE é um sistema de gestão de aprendizagem que a  
Universidade Jean Piaget de Cabo Verde utilizou desde o ano 2002. Ela é um sistema que foi 
elaborado pela PT Inovação com intuito de dar respostas à aprendizagem tanto à distância 
como presencial. Continuando na mesma perspectiva esses autores dizem ainda que, o sistema 
que foi desenvolvido pela PT Inovação promove a criação de um clima propício em prol do 
desenvolvimento da auto-aprendizagem isto porque, os formados podem ter acesso à 
informação onde quer que estejam, os conteúdos são organizados pelos agentes responsáveis 
onde haja um controlo sobre esta. Ainda, através deste ambiente pode-se fazer uma 
aprendizagem colaborativa e cooperativa proporcionando assim a interacção entre os 
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utilizadores e o sistema. Ela serve de complemento à sessão presencial. As suas ferramentas 
permitem que os professores e alunos se aproximem, estimulam a cooperação e a 
colaboração. Ela permite criar um ambiente propício à aprendizagem onde os alunos podem 
ter acesso à informação onde quer que estejam, possibilita  a disponibilização de conteúdos 
normalizados e não normalizados, possui mecanismos adequados de controlo de acesso      
2.2 Ferramentas do FORMARE 
A plataforma do ensino (FORMARE) da UniPiaget utiliza as seguintes ferramentas que 
possibilita a comunicação e a interacção entre os intervenientes do processo de ensino e 
aprendizagem, dentro das quais destacamos Avisos, Apresentação, Fórum, Chat/síncrono, 
Sumário, enviar e-mail e Conteúdo. 
Avisos: Para fazer a gestão do tempo utilizamos um calendário que demonstra todas as 
tarefas, as actividades e o limite de entrega. Ainda utiliza os avisos com objectivo de alertar 
os formandos sobre as actividades a serem realizadas, o prazo de entrega e ainda motivar os 
alunos a fazerem as suas tarefas antecipadamente. Os avisos são de professores para os alunos 
e são visíveis para todos os participantes da mesma forma. Elas relacionam-se directamente 
com os alertas já que se trata de um apontamento feito pelo professor cuja finalidade é a 
leitura urgente ou importante. Podemos dizer que o aviso tem a função de orientar o trabalho 
do aluno e por sua vez a aprendizagem. Nem sempre os alunos estão amadurecidos o 
suficiente para assumirem de forma integral uma aprendizagem autónoma, por isso é preciso 
que o aviso seja com frequência para despertar o aluno. 
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Figura 9: Interface de acesso a avisos 
Apresentação: nesta área o utilizador pode aceder às listas com todas as apresentações feitas 
e também fazer a sua própria apresentação num determinado curso;  
 
Figura 10: Interface de acesso a Apresentação 
Fórum: É uma área de discussão dos conteúdos que estimulam a troca de informações 
através de troca de mensagens entre aqueles que utilizam a plataforma. Permite aos 
utilizadores consultar e participar nos fóruns do curso. A mensagem do Fórum ocorre em 
torno de um tema específico, encontra-se disponível no menu comunicação. Quanto à sua 
utilização há ícones funcionais e não funcionais na listagem, por isso no menu comunicação 
a caixa de selecção em cada linha da lista de mensagem é visualizada no lado direito. Neste 
ambiente podemos criar algo que seja do nosso interesse e enviar para a plataforma onde os 
outros utilizadores poderão ter acesso. Ainda podemos guardar, copiar tanto os nossos 
documentos como os dos colegas. Quando for aberto um documento do Fórum existe um 
combobox que nos permite ir para outro documento a partir dela. Para além do Fórum ser 
uma ferramenta de comunicação que permite o diálogo entre professor e aluno, permite 
também o esclarecimento de dúvidas e o desenvolvimento de temas. Ainda podemos destacar 
que o Fórum somente cumprirá a sua função de construção de um conteúdo se o professor 
fizer o acompanhamento de uma forma adequada. Ele é uma boa ferramenta para motivar a 
discussão de temas de actualidade relacionados aos temas propostos pela disciplina. É de 
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realçar que por esta ferramenta ser uma ferramenta de interacção seria importante que a 
linguagem a ser utilizada fosse clara e aproxime os participantes. É no Fórum que existe 
maior número de dificuldades, isto porque, o número de itens das listas, à semelhança da 
maioria das listas da plataforma é reduzido e não se encontra configurado. A figura abaixo é 
um exemplo de interface de acesso ao Fórum utilizado na plataforma.  
 
 
Figura 11: Interface do Fórum 
Conversa em linha (chat/ síncrono): permite aos utilizadores conversarem virtualmente com 
os outros colegas do curso que se encontrem on-line, em grupos, o acesso para os professores 
é igual ao acesso aos Fóruns do grupo. O professor pode escalar o chat de igual forma que 
agenda outro tipo de momento síncrono fazendo gerar assim automaticamente alertas e avisos 
no ecrã inicial da aula. Quanto ao modo de gravação podia ser automático incluindo 
relatórios, tempo de duração do chat, com uma sequência cronológica de login e logout, 
caracteres escritos, envios, etc. Permite desligar, ligar, visualizar o estado da ligação em que 
se encontra, ver a lista dos participantes e gravar o chat. Achamos que esta ferramenta tem 
uma componente pedagógica semelhante ao Fórum, pois a diferença encontra-se na 
sincronidade enquanto que no chat a comunicação é síncrona e precisa que todos os 
participantes estejam conectados no mesmo horário, no Fórum a comunicação é assíncrona, 
os alunos e professores podem acede-lo a qualquer momento para darem a sua contribuição. 
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Agora vamos ver a janela do campo virtual global para o acesso ao chat conforme ilustra a 
figura abaixo. 
 
Figura 12: Interface de acesso ao chat 
 
 
Figura 13:Interface do chat 
Sumários: esta é uma área privilegiada do utilizador com perfil de administrador, 
coordenador ou tutor e que os permite consultar, criar, editar e apagar os sumários do 
curso. O utilizador com perfil de aluno só poderá fazer a consulta do sumário. A figura 
abaixo ilustra o menu de cesso dos sumários da plataforma. 




Figura 14: Interface de acesso aos sumários  
Enviar e-mail: esta secção permite aos utilizadores enviar e-mail tanto para outros 
utilizadores como para os tutores com objectivo de orientar a aprendizagem ou as actividades 
de uma forma pontual ou específica. Utiliza-se esta ferramenta quando o professor sente 
necessidade de dialogar especificamente com um aluno afim de fazer uma orientação 
específica sobre uma determinada actividade ou trabalho ou ainda para esclarecimento de 
dúvidas. Também pode enviar um e-mail para incentivar o aluno pela qualidade do trabalho 
desenvolvido. Se a mensagem que o professor deseja enviar for para a turma inteira seria mais 
conveniente utilizar o aviso.  
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Figura 15: Área de comunicação para enviar e-mail 
Conteúdos: esta secção permite aos utilizadores consultarem os conteúdos que se encontram 
disponíveis na sala de aula. Essa ferramenta possui ícones funcionais e não funcionais, os 
conteúdos ali colocados podem ser copiados e encontram-se normalizados. A utilização das 
pastas para a organização dos conteúdos facilita a navegação do aluno, permitindo assim o 
acesso às pastas de um determinado conteúdo e encontra nela todo o material referente ao 
tema que precisa. Se os materiais não forem organizados em pastas, vários arquivos estarão 
disponíveis nesta ferramenta sem que o aluno consiga identificar o percurso que deverá seguir 
para ler cada material podendo prejudicar a compreensão do aluno e logo a sua aprendizagem. 
Vale a pena ressaltar que a linguagem utilizada pelo professor na preparação dos conteúdos 
auxiliam a interacção e facilitam a compreensão dos mesmos. Elas encontram-se estruturadas 
por áreas temáticas conforme ilustra a janela abaixo. 
 
Figura 16: Área de pesquisa e consulta dos conteúdos 
 
2.3 Aprender sob o ponto de vista pedagógico 
A pedagogia por objectivos apoia-se no Behaviorismo e considera o comportamento como 
resultado da resposta a determinado estímulo. Como sabemos o comportamento humano 
apresenta três domínios (afectivo, psicomotor, cognitivo). No entanto a pedagogia por 
objectivos tenta construir uma coerência entre a formulação dos objectivos e toda a 
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planificação da aprendizagem da aula, ela visa sensibilizar para a selecção de conteúdos, 
escolha de estratégias, recursos, actividades e momentos de avaliação. 
Com tudo isto queremos dizer que, para que haja aprendizagem no ensino presencial e para 
que ela seja significativa temos que saber que existem alunos diferentes na turma e que esta 
diferença deve ser levada em conta, o professor deve seleccionar os métodos para a 
aprendizagem ou seja o método que melhor se adeqúe àquela turma. Os conteúdos a serem 
leccionados devem ter significado para o aluno, isto porque, no processo de ensino e 
aprendizagem devemos levar em conta a realidade do aluno para que ele possa sentir 
envolvido, ainda o professor deve cativar, motivar a turma através da partilha, participação e 
interacção. 
Não podemos deixar de referir aos planos de aulas e aos momentos de avaliação porque estes 
dois itens são a chave para o sucesso ou fracasso da aprendizagem. Um professor deve 
planificar a sua aula para poder responder às eventuais questões que possam surgir na sala e 
para poder definir claramente quais são os objectivos da aula, que estratégias e recursos 
devem ser utilizados, que tipo de avaliação deve ser aplicado. Saber em que momento avaliar 
para não prejudicar o aluno já que o objectivo é ajudar e nunca prejudicar.  
Após termos demonstrado como aprendemos presencialmente, passaremos agora a apresentar 
a forma como se aprende utilizando uma plataforma virtual de aprendizagem FORMARE. 
A interactividade na educação digital manifesta-se pelas ferramentas pedagógicas disponíveis 
aos utilizadores. O FORMARE utiliza diversas ferramentas cada qual com a sua utilidade 
como já tínhamos mencionado no ponto anterior com intuito de promover e desencadear o 
processo de ensino e aprendizagem. Na plataforma aprendemos através do desenvolvimento 
de trabalho colaborativo entre os participantes. 
Através de sistemas de mensagens ajuda o acompanhamento do professor invocando 
conceitos, provocando discussões que permite a construção de documentos em colaboração 
incentivando assim os alunos a participarem. Ainda existem ferramentas que proporcionam 
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tempos para debates e discussão (Fórum) com objectivo de fazer a consolidação e 
interiorização de conceitos através de partilha, leituras feitas tanto individualmente como em 
grupos. 
 É tarefa do Tutor orientar, guiar e acompanhar os alunos no seu processo de aprendizagem 
pelo recurso às ferramentas que a plataforma disponibiliza. Através da plataforma os alunos 
aprendem autonomamente, os horários são flexíveis, e tanto os conteúdos como as actividades 
a serem desenvolvidas são disponibilizadas através da mesma existindo um sistema de alerta 
como a própria palavra diz, que alerta os alunos para a realização dos trabalhos e para o prazo 
da execução, que já se encontram disponíveis os conteúdos das aulas. Também a avaliação é 
contínua e formativa obrigando assim o aluno a uma dedicação constante e continuada 
durante o período em que a disciplina/curso/módulo estiver disponível. 
2.4 Características das ferramentas do FORMARE 
A tabela abaixo representa as características das ferramentas de comunicação da plataforma 
bem como o seu feedback e as observações que consideramos serem pertinentes conforme 
ilustra o mesmo. 
Ferramentas Características Feed-back Observações 
Avisos 
Orienta as actividades dos 
alunos; 
Sempre de professores para 
alunos; 
Indispensável para 
motivar, disciplinar e 
moderar as actividades 
dos formandos 
È de extrema 
importância para o 
sucesso de uma 
determinada disciplina 
isto porque ele serve 




Áreas de apresentações 
Anexo de informações às já 
existentes bem como de 
fotografias; 
 
É preciso que cada 
aluno faça a sua 
apresentação num 
determinado curso ou 
numa determinada; 
Passamos a conhecer 
os alunos sendo o 
contacto à distância 
 
Fórum 
Possui uma interface apelativa 
e amigável; 
Utiliza tipo de comunicação 
assíncrono; 
Conhecida pela área de 
discussão e debate de temas; 
Através desta área 
recebemos feed-back do 
sistema sobre as nossas 
aprendizagens 
Ainda somos 
constantemente a sermos 
O Fórum pode ser 
avaliado. 
Interactividade na Educação digital 
75/83 
Pode ser acedida a qualquer 
momento. 
motivados para participar 
nas actividades a serem 
desenvolvidos nos Fóruns 
Chat 
Utiliza a comunicação 
síncrono; 
Possui uma capacidade de 
resposta muito rápida (em 
tempo real) acção/ reacção; 
Necessidade de uma outra 
pessoa para dialogar 
Proporcionador activa da 
interactividade no 
processo de ensino e 
aprendizagem 
Podemos ver que esta 
ferramenta possui uma 
grande interactividade 
já que encontramos 
virtualmente a 
conversarmos tanto 
com colegas como 
professores; 
Sumário È feito somente pelos professores   
Enviar-email 
Encontra-se enquadrada 
dentro da comunicação 
assíncrona 
Resolução de problemas 
específicas (e.g. ) 
Recebemos mensagens 
através do e-mail como 
respostas das dúvidas 
colocadas aos professores 
 
Conteúdo 
Disponibilização de conteúdos 
normalizados 
Utilização de pastas para 
organização dos mesmos bem 
como das áreas temáticas a 
que pertencem 
São disponibilizados pelos 
professores 
Esta é uma área 
indispensável para o 
ensino e a aprendizagem 
pois ali se encontram 
disponibilizados todos os 
materiais para as aulas 
É de grande 
importância visto que 
não é possivél 
ministrar uma aula se 
os materiais não 
estivrem disponivéis 
Tabela 2: Características das ferramentas da plataforma 
2.5 Tabela comparativa das vantagens e desvantagens ferramentas do 
FORMARE 
A seguinte tabela ilustra as vantagens e as desvantagens das ferramentas de comunicação da 
plataforma.  
Ferramentas Vantagens Desvantagens 
Avisos 
Alerta e orienta os alunos para a 
realização das actividades das aulas. 
 
Leitura urgente porque se isto 
não acontecer podemos ficar 
sem realizar uma determinada 
tarefa. 
Apresentação 
Os alunos fazem a sua própria 
apresentação e também podem 
anexar a informação existente 
Podemos apagar e actualizar a 
informação existente; 




Permite fazer discussão bem como 
debates sobre temas de actualidade; 
Estabelece a comunicação entre 
professor e aluno bem como 
Não existe nenhum alerta que 
permite despertar o aluno se 
pretende enviar o trabalho com 
anexo ou não; 
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esclarecimento de dúvidas; 
Serve para fazer construção de 
conhecimento; 
Motiva a discussão de temas; 
É uma boa ferramenta para a 
interacção; 
Possibilidade de resposta a uma 
mensagem específica e de criar. 
Não é possível apagar o 
conteúdo enviado. 
Chat 
Orienta a aprendizagem dos alunos 
de uma forma específica ou pontual; 
Esclarecimento de dúvidas 
específicas e pontuais; 
Acessibilidade facilitada aos Chats 
do grupo; 
Permite a partilha de informação de 
um modo geral 
Interacção entre professor e aluno em 
tempo real; 
Dinamiza o processo de ensino e 
aprendizagem; 
Permite guardar e gravar. 
Não existem sessões exclusivas 
para alunos e professores; 
Não podemos partilhar ficheiros. 
Sumário 
Permite orientar o professor e o aluno 




Permite orientar a aprendizagem de 
uma forma específica ou pontual 
Permite fazer o esclarecimento de 
dúvidas; 
Economiza tempo e recursos. 
 
Pode demorar muito tempo para 
receber resposta de uma dúvida, 
ou não receber a resposta. 
Conteúdo 
Permite consultar os conteúdos da 
aula, copiar e partilhar documentos; 
Disponibiliza os materiais de forma 
organizada; 
Gestão de pastas e ficheiros; 
São disponibilizadas conteúdos 
normalizados e não normalizados. 
 
 
Tabela 3: Vantagens e desvantagens da plataforma 
2.6   Classificação das ferramentas do FORMARE  
As ferramentas utilizadas na plataforma podem ser dos tipos síncrono e assíncrono. Como já 
tínhamos referido sobre esses modos de comunicação no capítulo 3 do nosso trabalho é 
chamado de modos síncrono à sessão de formação à distância usando tecnologias tais como 
áudio conferência, vídeo-conferência, conversas em linha entre o formando e o formador e 
acontecem ao mesmo tempo. No entanto o FORMARE utiliza, conversa em linha (chat) com 
recursos a áudio/vídeo. Essa ferramenta enquadra-se dentro da comunicação síncrona.  
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Modos assíncrono sessões de formação em que os formandos e formadores não se comunicam 
ao mesmo tempo exemplo e-mail, Fóruns temáticos etc. A plataforma da UniPiaget utiliza o 
e-mail, o Fórum, a apresentação, os sumários os conteúdos, e os avisos, podemos ver que 
essas ferramentas estão enquadradas dentro da comunicação assíncrona.   
Enquanto as ferramentas que permitem a comunicação assíncrona permitem fazer interacção e 
intervenções ponderadas, a comunicação síncrono é mais rentável em termos de tempo e 
melhor no aprofundamento dos temas. 
A plataforma permite utilizar tanto a comunicação síncrono como assíncrono, a escolha é do 
Tutor em seleccionar o tipo de comunicação e associa-los os melhores métodos de 
aprendizagem e de acordo com as conveniências.  
 
3 Considerações Finais 
O áudio e videoconferência é uma ferramenta utilizada nos ambientes virtuais de 
aprendizagem que permitem a interactividade por meio da voz, os participantes poderão fazer 
perguntas por voz e ao mesmo tempo poderão assistir uma apresentação de slides, 
representações por meio de quadros brancos e ainda podemos fazer debates de temas 
oralmente. Não é preciso que os participantes tenham grandes conhecimentos, basta um 
simples ajuste do microfone e sua caixa de som. No entanto, quanto se utiliza um recurso que 
é associado o som e a imagem podendo assim acompanhar ao decorrer de uma aula haverá 
uma maior motivação e a aprendizagem poderá ser mais eficaz. É uma ferramenta que poderia 
ser disponibilizado na plataforma servindo-se como uma mais-valia ao processo de ensino e 
aprendizagem via Internet. 
Ainda, podemos constatar que a plataforma possui uma aprendizagem guiada, contínua e com 
horários flexíveis permitindo assim fazer uma auto-avaliação daquilo que se aprende e das 
competências que se vão desenvolver. As ferramentas utilizadas servem aos docentes para 
orientar, guiar e acompanhar os alunos no seu processo de aprendizagem. Ela permite ainda 
ter uma relação profícua, e uma boa comunicação com os seus utilizadores e também 
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desenvolver trabalhos colaborativas. Uma boa combinação dessas ferramentas possibilita a 
aplicação de modelos pedagógicos distintos de acordo com a disciplina e com o regime de 
utilização que se pretende da plataforma.  
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Capítulo 6: Conclusão 
A interactividade é um factor decisivo para a promoção do processo de ensino e 
aprendizagem presencial e principalmente através do AVA onde o formando e o formador se 
encontram separados. Ela dinamiza a aprendizagem, e torna o mesmo mais efectivado 
fazendo com que os intervenientes estejam envolvidos no mesmo.  
A interactividade é um impulsionador da promoção da aprendizagem, isto porque, é através 
dela que tanto o professor como o aluno se sentem motivados, a ponto de envolverem neste 
tão nobre e complexo processo, tornando assim a aprendizagem significativa e cada vez mais 
interactiva. Perante tal facto achamos conveniente aceitar a hipótese1 traçado a priori, 
dizendo então que a interactividade promove o processo de ensino e aprendizagem. 
 Esta dinâmica criada no referido processo faz com que se desenvolvam diversos tipos de 
competências nos formandos. Com os AVAs privilegiou-se mais ainda a interactividade entre 
os próprios formandos e os professores tanto dentro como fora do ambiente, já que não é 
possível interagirmos com os professores nos locais rotineiros de encontro tais como as 
bibliotecas, os corredores, a cantina etc, onde o tumulto é cada vez maior.    
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Realçamos ainda, que devido a grande importância do referido termo hoje, ela é associada às 
diversas áreas de actuação da vida do homem. Também a maioria dos AVAs, que hoje são 
desenvolvidos assentam neste contexto com intuito de tornar a mesma mais flexível como já 
tínhamos referido, desencadear o processo de colaboração e cooperação e fazer com que os 
utilizadores tenham uma certa autonomia neste ambiente para não sentirem isolados. 
Quando se desenvolve o processo da interactividade nos AVAs não se pensa somente nas 
questões técnicas mas sobretudo nas questões que dizem respeito às relações humanas já que 
são as pessoas que irão interagir com as tecnologias. Com os AVAs a atenção passou a ser a 
interactividade entre os próprios alunos e os professores fora dos horários das aulas já que não 
é possível encontrar com professores nos corredores ou nos habituais locais que se encontram 
com os alunos no ensino presencial tais como biblioteca, cantina etc. Nos AVAs os alunos 
utilizam para comunicar com os professores a Internet (e-mail), videoconferência entre outras 
possibilidades. Podemos considerar que os AVAs têm sido desenvolvidos com intuito de 
promover a aprendizagem e principalmente a interacção entre os formandos e formadores e os 
referidos ambientes. 
 Segundo Lamas e Lamas cabe aos professores da nova era facilitar o processo de ensino e 
aprendizagem, encorajar o aluno a aprender por si próprio e a desenvolver as suas estratégias 
de aprendizagem e  orientar as suas pesquisas os seus trabalhos etc.    
As ferramentas que permitem a interacção nos AVAs são o Fórum que permite desencadear 
discussão e debates de temas, os Avisos que têm o papel de alertar os formandos para a 
realização das tarefas, as Apresentações que são áreas que possibilitam fazer as nossas 
próprias apresentações, o chat uma ferramenta de conversa virtual em tempo real entre os que 
tiverem on-line, entre outros etc. Ainda passamos a saber que a interactividade é a capacidade 
que temos de interagir ou de envolver com o outro, sendo assim podemos constatar que ela se 
encontra presente na educação digital. Interagirmos através da colaboração, da participação, 
do envolvimento, da criatividade e sobretudo do interesse e da motivação que possuímos. 
Conforme as formas de interacção apresentadas no capítulo 2 (pg: 28/29/30) podemos 
verificar que  a interactividade pode manifestar de diversas formas e de acordo com o modo 
de comunicação utilizado entre o utilizador e o computador.  
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Também no nosso caso prático, podemos constatar na prática que é um ambiente de 
aprendizagem interactiva e colaborativo e baseia na teoria construtivista de aprendizagem 
pois, a aprendizagem se constrói paulatinamente e por fases.  
1 Recomendações  
Dos resultados da análise da plataforma da Unipiaget verificamos que seria interessante que a 
todos os professores da Unipiaget antes de começarem a leccionar dessem aulas presenciais 
para orientações dos alunos de como utilizar os recursos necessários para aceder ao ambiente 
de aprendizagem, pois, seria bastante benéfico para uma exploração mais cuidada das 
ferramentas disponibilizadas. 
Também seria muito interessante que a Unipiaget adoptasse a áudio e videoconferência como 
uma nova ferramenta para a sua plataforma, já que esta demonstra muita interacção entre os 
potenciais utilizadores da plataforma. Quanto ao processo de funcionamento do Chat (da 
plataforma da Unipiaget) achamos que seria conveniente que existissem sessões exclusivas 
para alunos e professores, caso um professor queira enviar mensagem que diz respeito a um 
único aluno e que só este terá acesso, assim como, para os alunos.  
Sugerimos ainda, a criação de uma mensagem de alerta que permite despertar o aluno se 
pretende anexar algum documento no trabalho a enviar e um outro que permite apagar o 
conteúdo do trabalho enviado, caso ele pretender enviar uma nova versão porque podemos 
constatar que no sistema de envio de mensagens não existe nenhum alerta que desperta o 
aluno se pretende enviar uma mensagem com anexo ou não e muitas vezes acabamos por 
enviar somente as mensagens. 
A Universidade poderia promover uma pesquisa relacionada com os problemas da 
interactividade tanto no ensino presencial como na educação digital. O problema da 
interactividade na educação é especialmente interessante de ser estudada principalmente para 
os alunos do ensino superior que são muito confrontados com este tipo de ensino.    
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